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Abstrakt:

Diplomova prace s nazvem Zavislostni chovani jakozto odvracena tvar
audiovizudlniho primyslu si klade za cil popsat problematiku oficidlné uznanych i
spekulovanych digitdlnich zavislosti a poukdzat na jejich souvislost
s audiovizudlnim prostredim. Prace se zabyva typologii i klasifikaci zavislostniho
chovani a nasledné popisuje jeho konkrétni formy, pficemz se zaméruje na ty,
které maji charakter digitalnich a online aktivit. Specifické mechanismy
zavislostniho chovani jsou pak uvedeny do kontextu s pdsobenim v audiovizi. V
neposledni Fadé prace za pouziti dotaznikového Setfeni zjistuje miru povédomi o
nahlizeném tématu v ramci komunity Filmové a televizni fakulty AMU, tedy mezi

stavajicimi i budoucimi profesionaly audiovizudlniho prdmysilu.

Abstract:

The diploma thesis, entitled Addictive Behavior as The Dark Side of The Audiovisual
Industry, sets out a goal to describe the issue of officially recognized as well as
speculative digital addictions, and to identify their connection to the audiovisual
environment. The thesis addresses the typology and classification of addictive
behavior and subsequently describes its specific forms, concentrating on digital
and online ones. Specific mechanisms of addictive behavior are then
contextualized with the audiovisual industry environment. Last but not least, by
the use of a questionnaire the thesis inquires into the scope of awareness of the
stated topic within the community of The Film and TV School of the Academy of
Performing Arts, therefore among the current and future professionals of the

audiovisual industry.
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1. UVOD

Ve Spojenych statech se od poloviny 20. let do poloviny 50. let minulého
stoleti objevilo v prodejnach s obuvi vice nez 10 000 pedoskopl. Slo o zafizeni,
ktera fungovala na principu rentgenu a umoznovala lidem prohlédnout si jejich
vlastni kosti, pfi¢emz cely trend byl dilem samotnych prodejcl - zdkaznikdim bylo
podsouvano, ze pokud sluzby nevyuziji a snimek kosti sobé nebo svym détem
nepotidi, riskuji, Ze jim boty nebudou sedét, a mizou si tak zad&lat na zdravotni
potize. Nemluvé o tom, ze penize, které do ndkupu investuji, utrati zbytecné.
Pristroje byly velmi oblibené zejména u déti, kterym pochopitelné prislo sledovani
vlastnich kosti nesmirné vzrudujici. Skodlivost elektromagnetického zareni zacala
byt lidem po celém svété zndma az po svrzeni atomovych bomb na HiroSimu a
Nagasaki v roce 1945. V roce 1950 pak bylo publikovdno méfeni pedoskopl, které
prokazalo, ze mira zareni byla obrovska a ze - zejména pro déti - predstavovalo
pouzivani zarizeni nepredstavitelné zdravotni riziko. Mrazivym uzavienim pribéhu
pak je, ze od této chvile trvalo jesté vice nez 20 let, nez z prodejen pristroje Uplné
vymizely. Manfred Spitzer, ktery vySe popsanou kauzu uvedl v knize Digitalni
demence!, v souvislosti s technickym pokrokem pise: ,Nejsem [nepfitelem
technického pokroku], jen jsem zastancem toho, abychom byli - co se nové

techniky tyce - opatrni.”

Rozvoj digitalnich technologii nabral s rozvojem internetu znacné rychly
spad. B&hem jediného dne lidé nakupuji statisice pocitadl ¢&i tabletl, pofizuji
miliony mobilnich telefonld a posilaji stovky miliard emaill. B&hem jediné minuty
pak prostfednictvim internetu prob&hne skoro 200 000 Skype hovorQ a socidlni
sit¢ se kazdou vtefinou rozrlstaji o neuvéfitelné mnozstvi pFispévki - na
Instagram pribude co vtefrinu skoro tisicovka novych fotek, v pripadé Twitteru

znamena kazda vtefina vice nez 8,5 tisice novych post{.2

Digitalni technologie se zkratka staly dlleZitou souc¢asti nasich Zivotd, a to
at uz jsme aktivnimi uzivateli rozli¢énych zafizeni ¢i aplikaci, nebo ,jen” témi, kdo
do nich sice zainteresovani nejsou, ale pohybuji se v prostfedi, které je jimi

prodchnuté. MoZnosti digitalniho svéta do zptsobu nadeho fungovani nepochybné

1 SPITZER, Manfred. Digitalni demence: jak pfipravujeme sami sebe a nase déti o rozum.
Brno: Host, 2014. ISBN 978-80-7294-872-7.

2 Internet World Stats. Miniwatts Marketing Group [online]. 2019 [cit. 2019-08-08].
Dostupné z: https://www.internetworldstats.com/stats.htm



prindseji Fadu benefitd, diky kterym na$ Zivot mdze byt kvalitn&ji, nardzime vsak
i na jejich stinné stranky - napf. v podobé navykovosti, kterou jejich vyuzivani

O v o]
muze zpusobovat.

Jak jiz ndzev prace napovidda, nasledujici kapitoly se budou zabyvat praveé
zavislostnim chovanim ve spojitosti s digitalnimi technologiemi a jeho navaznosti
na audiovizualni prdmysl. Ten je totiZ oblasti, ve které jsou navykové? mechanismy
pfimo produkovany, pouzivany jako pracovni nastroje a zaroven navazany i na

osobni Zivot a socialni okoli v ném pracujicich jednotlivcd.

Cilem prace je poskytnout piehled aktudlnich klasifikaénich pFistupd,
predstavit konkrétni terminy a aktivity, které jsou v souvislosti s digitalnimi
zavislostmi diskutované, a celou problematiku posléze vztahnout na audiovizualni
primysl. S ohledem na posledni bod je soucasti prace i pfipadova studie projektu
Zapomenuta vélka a Setfeni, které zjistuje, jak je problematika digitalnich

zavislosti vnimana na Filmové a televizni fakulté AMU.

3 Pozn.: Navykové Ci potencialné navykové - v dalsich kapitoldch bude rozvedena
problematika uznanosti vs. neuznanosti pouzivanych pojmd.
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2. POJEM ZAVISLOST

Zavislost muzeme definovat jako komplexni poruchu, jejiz zakladni
diagnostickou charakteristikou je opakované nutkani uzit latku nebo oddavat se
uréitému chovani navzdory negativnim dusledkim. Fyzickou zavislosti se rozumi
stav, kdy psychoaktivni latky v télech lidi vyvolavaji urcité fyziologické procesy,
kvali &emuz se lidé na danych latkdch stavaji zavislymi. Psychickou nebo
behaviordlni zavislosti se pak rozumi stav, kdy lidé vykazuji prvky zavislostniho

chovani k urc¢itym cinnostem.*

Kromé& pojmu ,behaviordlni zavislost” se rovnéz muiZeme setkat s
oznacenimi ,nelatkové zavislosti”, ,nechemické zavislosti”, ,nedrogové zavislosti”,

»zavislosti bez substanci”, ,zavislosti na procesech” a dalSich.>

2.1. Stanoveni diagnézy podle Marka Griffithse

Pfi stanoveni diagndzy je podle Marka Griffithse® nezbytné vychazet z

pritomnosti Sesti zakladnich komponent behavioralnich zavislosti:
1) Salience

Aktivita se stdva zcela zasadni (popf. nejdlleZit&jsi) aktivitou v Zivotd
jedince a dominuje v jeho mysleni, pocitech a chovani. Jedinec travi vétsinu casu
jejim vykonavanim ¢&i premyslenim nad ni. Pokud jedinec zrovna aktivitu fyzicky

nevykonava, mysli na to, kdy ji znovu vykonavat bude.
2) Zména nalady

V navaznosti na zahajeni vykonavani urcité cinnosti jedinec citi zménu

nalady, tj. pocituje rozkos, Ulevu, nabuzenost aj.

4+HOLLEN, Kathryn H. Encyclopedia of addictions. Westport, Conn.: Greenwood Press,
2009. ISBN 03-133-4741-7.

5VACEK, Jaroslav a Petra VONDRACKOVA. Zavislosti na procesech. Klinicka adiktologie.
Praha: Grada Publishing, 2015, s. 513-527. Psyché (Grada). ISBN 978-80-247-4331-8.

6 GRIFFITHS, Mark. Behavioural addiction: an issue for everybody?. Employee
Councelling Today [online]. 1996, 8(3), 19-25 [cit. 2019-06-30]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/233809226_Behavioural_addictions_An_issue
_for_everybody
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3) Tolerance

Plvodni pfival blaZzenosti souvisejici s vykonavanim urcité aktivity zlstava
stejné intenzivni, jen pokud je mira vykonavani aktivity zvySovana. Jinymi slovy -
osoba potrebuje ¢im dal tim vice aktivity nez na zacatku. Napr. patologicky hrac
bude postupné zvySovat vsazené ¢&astky, nebot plvodni suma mu pFestane k

dosazeni zmény nalady stacit.
4) Abstinencni priznaky

Pokud dojde k preruseni ¢i snizeni aktivity, jedinec pocituje syndrom z

odnéti, tj. smutek, naladovost, podrazdénost aj.
5) Konflikt

Vykonavani aktivity prindsi do zivota jedince konflikty s okolim
(interpersonalni konflikt) ¢ sebou samym (intrapsychicky konflikt). V pripadé
interpersonalnich konfliktd se jednd napf. o konflikty vzniklé ve vztahu nebo
zamé&stnani, u intrapsychickych konfliktd mluvime napf. o pocitu ztraty kontroly
nebo vycitkdch svédomi. Vytrvalé uprednostnovani kratkodobého uspokojeni a
Ulevy vede k nev&imavosti vi&i &Skodlivym konsekvencim a dlouhodobému

poskozeni, které v disledku potfebu vykonavat zavislostni aktivitu opét zvysuji.
6) Relaps

Navratovost - tendence navratit se do extrémnich poloh po obdobi
abstinence. I po mnoha letech abstinence je jedinec k zavislostni aktivité nachylny

a je pro né&j velmi jednoduché navratit se k plivodnim vzorciim chovani.

2.2. Stanoveni diagnozy podle Americké psychiatrické

spolecnosti

V roce 2013 vydala Americkd psychiatrickd spole¢nost (APA) patou verzi
Diagnostického a statistického manualu dusevnich poruch (DSM-5). Publikace
slouzi jako pfehled diagnéz dudevnich poruch a souvisejicich problémi a

onemocneéni.

12



VSechny zavislosti jsou dle aktudlni verze manudlu zarazeny do kategorie
Uzivani drog a zavislostni chovani, do které kromé zavislosti latkovych spadaji i
zavislosti nelatkové - konkrétné jedind uznana, kterou je patologické hracstvi
(gambling disorder). Zavislost na online hrach (internet gaming) je sice zminéna
v priloze manudlu s poznamkou, zZe je uréena pro dalsi vyzkum, ale plnohodnotné

uznana zatim nebyla.”

DSM-5 definuje patologické hracstvi prostfednictvim nize uvedenych
charakteristickych rysG®, které jsou ptitomné nejméné v uplynulych 12 mésicich,
pricemz 2 az 3 pritomné projevy znaci mirnou zavislost, 4 az 5 stiedni zavislost a

6 a vice zavislost silnou.®

Osoba vykazujici rysy patologického hracstvi podle DSM-5:

Ma potfebu hrat s ¢im dal vysSimi finanénimi obnosy za Ucelem

zachovani kyzeného vzruseni (tolerance);
e Pocituje neklid ¢i podrazdénost pfi omezeni nebo ukonceni hrani;

e Opakované vyviji snahu mit hrani pod kontrolou, omezit jej ¢i s nim

uplné prestat;

e Je hranim casto zaneprazdnéna (pokud jej primo nevykonava,

alespon o ném premysli - ma jej neustdle na paméti);
e Hraje v krizovych chvilich (beznadéj, provinilost, Uzkost);

e Vraci se k hrani, aby vyrovnala predchozi neuspéch (poté, co
prohraje, se velmi ¢asto k aktivité vrati s myslenkou vykompenzovat

dluh dalSim pokusem);

e Lze o mire hrani, a to jak navenek, tak vnitrné;

7 Internet Gaming Disorder. American Psychiatric Association [online]. 2013 [cit. 2019-
06-30]. Dostupné z: https://bit.ly/2XbtP2b

8 Diagnostic and statistical manual of mental disorders DSM-5tm. 5th ed. Washington,
DC: American Psychiatric Publishing, 2013. ISBN 978-0-89042-555-8.

9VACEK, Jaroslav a Petra VONDRACKOVA. Zavislosti na procesech. Klinicka adiktologie.
Praha: Grada Publishing, 2015, s. 513-527. Psyché (Grada). ISBN 978-80-247-4331-8.
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e OhroZuje & opousti dlleZité osobni a pracovni vztahy nebo vyznamné

prilezitosti kvali hrani;

e V tizivé finandni situaci zplsobené hranim se spoléhd na pomoc

ostatnich.

Osoba vykazujici rysy zavislosti na online hrach podle DSM-5:

e Neustdle se zabyva myslenkami na online hrani (jedinec premysli nad
odehranymi hrami nebo ocekava pokracovani - online hrani se stalo

nejvyznamnéjsi aktivitou kazdodenniho zZivota);

e Pocituje abstinenéni pfiznaky, pokud nemdZe hrat (typicky jde o
podrazdénost, Uzkost nebo smutek - klasické fyzické priznaky vsak

nebyly prokazany);

e Potfebuje hranim stravit delSi ¢asovy Usek, nez ktery ji stacil dfive

(tolerance);
e Podnikla nelspésné pokusy se v mife hrani kontrolovat;
e Ztratila zdjem o své predchozi konicky (s vyjimkou hrani);

e Pokracuje s nadmérnym online hranim navzdory povédomi o riziku

somatickych & psychickych problému;

e Neposkytuje okoli pravdivé informace ohledné casu straveného

hranim;

e Hraje, aby utekla problémim nebo se dostala ze $patné nalady

(beznadéj, provinilost, Uzkost);

e OhroZuje & opousti dlleZité osobni a pracovni vztahy nebo vyznamné

prileZitosti kvili hrani.

14



2.3. Stanoveni diagnézy podle Svétové zdravotnické

organizace

V cCervenci 2018 vydala Svétova zdravotnickd organizace (WHO),
mezinarodni organizace patfici pod systém Organizace spojenych narodd, kterd
sdruzuje 194 statl, 11. revizi Mezingrodni klasifikace nemoci (MKN-11). MKN-11
byla v kvétnu letosniho roku predlozena na 72. zasedani Svétového

zdravotnického shromazdéni v Zenevé a v platnost vstoupi v lednu roku 2022.1°

Pfedchozi verze Mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-10), schvalend v
kvétnu 1990, jiz pracuje s pojmem Patologické hracstvi (F63.0), spadajicim do
kategorie Nutkavé a kompulzivni poruchy (F63).1!

11. revize MKN patologické hracstvi (Gambling disorder'?, 6C50) nové
zarazuje pod Poruchy v souvislosti se zavislostnim chovanim (Disorders due to
addictive behaviours) a dava vzniknout zcela nové jednotce, kterou je Herni
porucha - zavislost na hrani her (Gaming disorder, 6C51). Ta se dale déli na offline
¢i online podobu (Gaming disorder, predominantly online, 6C51.0; Gaming

disorder, predominantly offline, 6C51.1).

Do kategorie Poruchy v souvislosti se zavislostnim chovanim zaroven
spadaji i hloubéji nespecifikované jednotky Ostatni poruchy v souvislosti se
zavislostnim chovanim (Other specified disorders due to addictive behaviours,
6C5Y) a Poruchy v souvislosti se zavislostnim chovanim, nespecifikovano

(Disorders due to addictive behaviours, unspecified, 6C52).13

10 WHO releases new International Classification of Diseases (ICD 11). WHO [online].
2018 [cit. 2019-06-30]. Dostupné z: https://www.who.int/news-room/detail/18-06-
2018-who-releases-new-international-classification-of-diseases-(icd-11)

111CD-10: verze 2016. WHO [online]. 1990 [cit. 2019-06-30]. Dostupné z:
https://icd.who.int/browse10/2016/en

12 pozn.: Ceské preklady zatim nebyly stanoveny, proto jsou v textu ponechdna i anglickd
oznaceni.

131CD-11 for Mortality and Morbidity Statistics: verze 2019. WHO [online]. 2018 [cit.
2019-06-30]. Dostupné z: https://icd.who.int/browse11/I-m/en
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Poruchy v souvislosti se zavislostnim chovanim definuje MKN-11

nasledovné:

e Potize v kontrole uzivani latky (pocatek, frekvence, intenzita, délka,

ukonceni, kontext ¢innosti);

e Narlstajici upFfednostfiovani &innosti pred ostatnimi zajmy a

kazdodennimi aktivitami;

e Pokracovani ¢i zvySovani miry vykondvani cinnosti navzdory

pfitomnosti negativnich dusledkd;

e Vzorec chovani je natolik zavazny, ze poskozuje osobni, rodinnég,

socialni, vzdélavaci, profesni ¢&i jiné ddlezité oblasti fungovani.

2.4. Dalsi kategorie behavioralnich zavislosti

Adam Alter ve své publikaci Neodolatelné zminiuje, ze DSM-5 sice oficialné
uznal patologické hracstvi jako behaviordlni zavislost, ale ze jiné zasadni
behavioralni zavislosti byly opomenuty, nebot nepfitahly dostateény akademicky
zajem.* Ackoliv APA cinnosti, jako je cviceni, smartphony nebo zavislost na praci

za behaviordlni zavislosti nepovazuje, maji podle Altera dopad na tisice Zivotd.!®

S rozvojem konzumni spolecnosti, digitalnich technologii a s orientaci na
vykon se v soucasné dobé mluvi v souvislosti s behavioralnimi zavislostmi zejména

o nasledujicich kategoriich?é:

e Technologické zavislosti (pocitace, internet, hry, mobily, televize,
hudba);

e Zavislost na nakupovani;
e ZAavislost na praci;

e Zavislost na cviceni.

14 pozn.: Kniha Neodolatelné vysla v roce 2017, vyvoj MKN-11 tudiz nereflektuje.
15 ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceska republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.

16 \VACEK, Jaroslav a Petra VONDRACKOVA. Zavislosti na procesech. Klinicka adiktologie.
Praha: Grada Publishing, 2015, s. 513-527. Psyché (Grada). ISBN 978-80-247-4331-8.
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3. DIGITALNI ZAVISLOSTI

Nasledujici kapitoly této prace budou soustfedény na problematiku
technologickych zavislosti, pricemz akcentovany budou predevsim ty, se kterymi

se mUZeme setkat v kontextu digitalniho a onlinového prostredi.

3.1. Fenomeény souvisejici s digitalnimi zavislostmi

3.1.1. Nomofobie - smartphone stale na dosah

Onlinové vydani Cambridzského slovniku (Cambridge Dictionary) nechava
kazdoro¢né hlasovat své fanousky o tzv. ,slovu roku" (The People’s Word). Jedna
se o udalost, kdy editofi platformy vytvori vybér nékolika slov, kterd podle nich v
uplynulém roce nejvice rezonovala spoleCnosti, a vyzvou verejnost, aby zvolila,
které z nich bude vitézné. Vyrazy, které byly vybrany za rok 2018, byly tyto:
ecocide (ni¢eni prirody nebo jeji tézké poskozeni), gender gap (genderové rozdily
a problémy s nimi souvisejici), no-platforming (znemoznéni prezentace cizich
nazorl na vefejnosti, pokud jsou tyto ndzory vyhodnoceny jakoZto nebezpeéné &i

neprijatelné) - a nomophobia.

Pojem nomofobie vznikl univerbizaci anglickych slov ,no mobile phone
phobia” a znaci strach, Ze nas mobilni telefon nebude v dosahu nebo ze jej z
néjakého dlvodu nebudeme moct pouzit. A¢koliv byl pojem nomophobia zatazen
do Cambridzského slovniku jiz v roce 2016 a pro Uzkostné stavy v souvislosti s
absenci mobilniho telefonu byl pouzivan i po celou posledni dekadu?’, stal se
vitéznym slovem roku 2018. Server Cambridge Dictionary zverejnil vysledky
soutéze s komentarem: ,Vase volba, nomofobie, nam dava najevo, ze lidé na
celém svété pravdépodobné zazivaji tento typ Uzkosti natolik, az se Zzjistilo, ze

potfebuje jméno!”8

1766% of the population suffer from Nomophobia the fear of being without their phone.
Securenvoy [online]. 2012 [cit. 2019-08-05]. Dostupné z:
https://www.securenvoy.com/en-gb/blog/66-population-suffer-nomophobia-fear-being-
without-their-phone

18 The People’s Word of 2018. Cambridge Dictionary [online]. 2018 [cit. 2019-08-05].
Dostupné z: https://dictionaryblog.cambridge.org/2018/11/29/the-peoples-word-of-
2018/
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Ze palcivost v souvislosti s nomofobii bobtnd, ukazuje i letosni studie
spoleCnosti BankMyCell'®?, kterd vykresluje fenomén zavislostniho chovani ve
spojitosti s pouzivanim chytrych telefonl v ¢&islech. Studie uvadi, ze primérny
uZivatel svij chytry telefon zkontroluje 63krat denné. Za predpokladu, Ze by
takovy uZivatel spal prdmé&rné 8 hodin denné a 16 hodin byl vzhlru, telefon by tak
kontroloval priblizné kazdou ctvrthodinu. V pripadé, Zze by vsSak jedinec napfr.
vykonaval 8 hodin denné takové zaméstnani, kde telefon nema po ruce, a mél by
ho k dispozici jen ve zbylych 8 hodinach, by se u néj frekvence kontrolovani
telefonu zvysila na dvojnasobek - svij chytry telefon by kontroloval ptiblizné
kazdych 8 minut.

V rdmci studie je pozoruhodna také statistika po¢tu dotyk(, které primérny
uzivatel svému mobilu vénuje. Re¢ je zde o ,potahnuti prstem” (swipe), , klepnuti”
(tap) a ,kliknuti® (click), pti¢emz prGmérny uzivatel tyto pohyby vykond 2617krat
denné&. Pokud je primérny &lovék vzhiru 16 hodin denné, jeden ze zmin&nych

pohybU provadi pFiblizné co 22 vtefin.

87 % uzivateld chytrého telefonu pouzije své zafizeni do hodiny po
probuzeni nebo bezprostfedné predtim, nez jde spat (v ramci 1 hodiny pred
uloZenim se ke spanku). 69 % uZivatel( pak po probuzeni zkontroluje svij telefon

do 5 minut.

Studie rovnéz prinasi data ohledné samotné doby stravené na telefonu. V
ptipadé& mobilnich telefond jsou to v letodnim roce primé&rné 2 hodiny a 51 minut
denné. Za predpokladu, Ze by tento ¢as uzivatel denné vénoval svému mobilnimu
telefonu celkové 50 let, stravi jeho pouzivanim v souctu bezmala 6 let svého

Zivota.

Adam Alter v knize Neodolatelné*® popisuje své rozmluvy s Kevinem
Holeshem, autorem aplikace Moment - Screen Time Control, ktera méri Cas
strdveny pouzivanim chytrého telefonu. Podle Holeshe je primérna denni doba
stravena sledovanim displeje smartphonu néco pod 3 hodiny, smartphone jako
takovy pak uZivatel vezme do ruky primérné 39krat denné. Holesh vsak
upozoriuje na to, ze do statistiky jsou zahrnuti jen uzivatelé aplikace Moment a

19 Smartphone addiction facts & Phone usage statistics: The definitive Guide (2019
Update). bankmycell [online]. 2019 [cit. 2019-08-05]. Dostupné z:
https://www.bankmycell.com/blog/smartphone-addiction/

20 ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceska republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.
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ze jde o jedince, které jejich vztah k telefonu znepokojuje, a proto aplikaci
vyhledali a zacali ji pouzivat. Stdle v3ak podle n&j existuji miliony uZivatelQ
smartphon(, ktefi si naduzivani neuvédomuji nebo je skutecnost, ze by jejich

vztah s telefonem mohl byt nezdravy, zkratka nezajima.

Na svém webu Holesh uvadi, ze c¢as, ktery uzivatelé aplikace Moment denné
usetri, coz je priblizné 1 hodina u kazdého uzivatele sluzby Moment Coach, a ktery
tak mohou namisto s telefonem stravit s rodinou, cvicenim, ucenim, osvojenim si
nového jazyka ¢i soustredénim se na ,ted’ a tady”, dohromady cini 49 let za pouhy

den.?!

Alter tvrdi, ze smartphony nas nejen okradaji o cas, ale Skodi ndm pouha
jejich pfitomnost, ¢&mz odkazuje na experiment psychologd Andrewa K.
Przybylskiho a Netty Weinsteinové z roku 2012.2? Jejich prace poukazuje na to, ze
ackoliv pokrok v komunikaénich technologiich umoznil miliarddam lidi zUstat diky
mobilnim telefonim ve spojeni i navzdory velkym vzdalenostem mezi nimi, o tom,

jak pFitomnost té&chto zafizeni mdze ovlivnit setkani ,nazivo”, se vi jen pramalo.

Cilem experimentu bylo zjistit, jestli pfitomnost mobilniho telefonu muze
ovlivnit kvalitu vztahu nebo vzajemnou blizkost zG&astné&nych. Dvojice psychologdl
nahodné rozdélila skupinu 74 participantt do svou skupin - jedna méla podstoupit
experiment bez pritomnosti telefonu, u druhé skupiny byl mobilni telefon nablizku.
V ramci skupin se pak zucastnéni rozdélili do dvojic a jednotlivé pary byly
pozadany, aby spolu 10 minut individualné konverzovaly v uzaviené mistnosti o
tom, co se v jejich zivotech odehralo za posledni mésic. Do mistnosti byly umistény
dvé Zidle, na které byli Gc¢astnici experimentu usazeni, a stdl, na némZ byla

polozena kniha.

U dvojic, které spadaly do skupiny bez telefonu, lezel na knize zapisnik, u
dvojic, které spadaly do skupiny druhé, byl na knize polozen mobilni telefon.

Ukazalo se, ze dvojice, které konverzovaly za pritomnosti mobilniho telefonu,

21 Exciting Changes. Moment [online]. 2018 [cit. 2019-08-06]. Dostupné z:
https://inthemoment.io/blog/changes

22 pPRZYBYLSKI, Andrew K. a WEINSTEIN, Netta. Can you connect with me now?: How the
presence of mobile communication technology influences face-to-face conversation
quality. Journal of Social and Personal Relationships [online]. University of Essex, 2012
[cit. 2019-08-06]. Dostupné z:
http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/0265407512453827
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popsaly pravé utvoreny vztah jako méné kvalitni a mezilidskou blizkost jako slabsi

nez dvojice, u kterych na stole namisto mobilu lezel zapisnik.

V druhé casti experimentu Przybylski a Weinsteinova opét rozdélili skupinu
do dvojic, tentokrat vSak polovinu skupiny vyzvali, aby konverzovala o néem
béZném (umélé vanocni stromky), druha polovina se méla bavit o tématu osobnim
(co zasadniho se jim stalo v uplynulém roce). Ukdazalo se, ze pritomnost telefonu
nijak neovlivnila kvalitu vztahu a mezilidskou blizkost b&hem hovorl o bé&zné véci,
avsak pri povidani o osobnich zalezitostech se pri pfitomnosti mobilu kvalita vztahu
a ddvéra vi¢i partnerovi snizovaly - dvojice popisovaly své prot&jsky jako méné

empatické a méné ddvéryhodné.

Studie tedy prokazala, ze pfitomnost mobilniho telefonu miZe negativné
ovlivnit utvareni vztahu a jeho kvalitu uz svou ocividnou pfitomnosti - aniz bychom
zarizeni aktivné pouzivali - a Ze osobni témata jsou k negativnim disledkdm jeho

pritomnosti nachylnéjsi nez témata povrchni.

3.1.2. Phubbing - smartphone jako spolecnik

Lidskou interakci v souvislosti s pouzivanim mobilniho telefonu zkoumali i
Varoth Chotpitayasunondh a Karen M. Douglasova z University of Kent.?3
Fenomén, kterému se vénovali, se nazyva phubbing. Termin vznikl kombinaci
anglickych slov ,phone” (telefon) a ,,snubbing” (prehlizeni) a popisuje situaci, kdy
se &lovék kvali pouzivani telefonu nevénuje tomu, s kym zrovna fyzicky travi &as.
Zjednodusené receno, soustredi se na svou aktivitu na mobilnim telefonu a svého

druha zkratka prehlizi.

Chotpitayasunondh a Douglasova pozadali 128 lidi ve véku od 18 do 34 let,
aby zhlédli tfiminutové animované video, ve kterém spolu konverzovaly dvé osoby.
Zaroven byli vyzvani, aby si u sledovani videa pfedstavovali sami sebe v kiZi té z
osob, kterd byla blize obrazovce - zady ke kamere. U&elem bylo vtdhnout

respondenta do videa takovym zplsobem, aby dokdazal zhodnotit kvalitu

23 CHOTPITAYASUNONDH, Varoth a M. DOUGLAS, Karen. The effects of “phubbing” on
social interaction. Journal of Applied Social Psychology [online]. University of Kent, 2018
[cit. 2019-08-06]. Dostupné z: http://doi.wiley.com/10.1111/jasp.12506
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konverzace, kterou video zaznamendvalo. Pointou bylo, Ze tvlrci experimentu

pracovali se tfemi verzemi videa.

V prvni verzi se osoba celem k respondentovi (tedy ta, se kterou respondent
,konverzoval”) svym mobilnim telefonem nezabyvala vibec - pfisla do obrazu,
posadila se ,naproti” naSemu respondentovi, telefon odloZila na stll a po zbytek
videa se jej nedotkla. Ve druhé verzi se protéjsi osoba svému telefonu vénovala
priblizné polovinu ¢asu konverzace - béhem phubbingu méla sklonénou hlavu a
smala se ¢emusi, co zrovna Cetla v telefonu. Ve treti verzi se osoba vénovala

vyhradné svému telefonu, a naznacovala tak Ciry phubbing.

Jak se dalo Cekat, studie ukazala, ze se zvySujici se mirou phubbingu se
snizuje respondentova spokojenost s konverzaci a samotnym vztahem. Krom toho
véak ukdzala i to, ze phubbing muzZe ohrozit zakladni lidské potfeby, jako jsou
soundlezitost, sebelcta & smysluplnd existence, coz muZe vést aZ k pocitu

socialniho vylouceni.

Jestlize jsme v kontaktu s mobilnimi telefony jiz nékolik desitek let, jak je
mozné, ze se potreba lidi mit mobilni telefon stale nablizku zintenziviiuje az v
poslednich letech? Spole¢nosti BankMyCell pFipisuje narlst osobni zavislosti na
mobilnim telefonu ne pfimo smartphonim jakoZto zafizenim, ale obsahu, ktery se
v zarizeni skryva. Jako zasadni motivatory k pouziti mobilniho telefonu zmifuje
napr. socialni sité, virtualni vztahy, hlad po informacich, hry, pornoobsah,

nakupovani ¢i gambling.?*

Tyto motivatory maji ¢asto stejny nosic - a tim je internet.

3.1.3. Internet - komponenta digitalni zavislosti

Server Internet World Stats uvadi, Zze k ¢ervnu 2019 vyuzivalo internet 4
422 494 622 uzivatell, coZ tvofi priblizné 57 % svétové populace. Na Evropu
pripadalo 719 413 014 uZivateld, tedy necelych 87 % evropské populace. V Ceské

republice vyuziva internet necelych 88 % obyvatel. Nejvy&si procento uzivatell

24 Smartphone addiction facts & Phone usage statistics: The definitive Guide (2019
Update). bankmycell [online]. 2019 [cit. 2019-08-05]. Dostupné z:
https://www.bankmycell.com/blog/smartphone-addiction/
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internetu ku poctu obyvatel drzi Andorra (98,9 % obyvatel), Island (98,6 %) a
Norsko (98,4 %).%°

Dostupnost internetu a standardizace jeho pouzivani v prib&hu poslednich
priblizné dvou dekad daly vzniknout pojmu zavislost na internetu (Internet
addiction disorder, zkracené IAD). Nejedna se sice o oficialné uznany diagnosticky
pojem, i tak je ale v souvislosti se zavislostmi ¢i nadmérnym vykonavanim aktivit

fungujicich na zakladé internetu pomérné bézné pouzivany.?®

Mark Griffiths dlouhodobé poukazuje na to, ze zavislost na internetu a
zavislost na online hrani (tedy spolu s gamblingem jedind ze dvou oficialné
uznanych behavioralnich zavislosti), nejsou stejnou zalezitosti. O zavislosti na
internetu hovofi jako o zastreSujicim pojmu pro zavislosti na aktivitach, k jejichz
provozovani internet potfebujeme, a ne tak docela jako o samostatné uznatelné
zavislosti. Dulezitost internetu spodivd v tom, Ze je kandlem pro ostatni - a
potencialné ndvykovy - obsah, ktery mize jeho uzivatel konzumovat. Griffiths dale
rozliSuje mezi pojmy addiction to the internet a addiction on the internet. Prvni
spojeni znadi stav, kdy si doty¢na osoba na internet prinasi vlastni patologii, ktera
by se ale tak ¢i tak projevila i v offlinovém svété (napfr. gambling). Druhé spojeni
zahrnuje situace, kdy patologii vyvolda az samotné prostredi internetu, a pro
doty&ného tak internet predstavuje prostor, ve kterém muze pfijit k Gjmé&.2”

,Uzivatelé internetu nejsou o nic vic zavisli na internetu, nez pijaci na
lahvich,” cituje Griffiths.28

25 Internet World Stats. Miniwatts Marketing Group [online]. 2019 [cit. 2019-08-08].
Dostupné z: https://www.internetworldstats.com/stats.htm

26 OREILY, Michael. Internet addiction: a new disorder enters the medical lexicon.
Canadian Medical Association Journal [online]. 1996, 12(154), 1882-1883 [cit. 2019-08-
08]. PMC1487729. Dostupné z:
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1487729/

27 GRIFFITHS, Mark. Internet Addiction Disorder and Internet Gaming Disorder are Not
the Same [online]. 2014, 05(04) [cit. 2019-08-07]. DOI: 10.4172/2155-6105.1000e124.
ISSN 21556105. Dostupné z: https://www.omicsonline.org/open-access/internet-
addiction-disorder-and-internet-gaming-disorder-are-not-the-same-2155-6105-5-
el24.php?aid=35644

28 KIM, Min Gyu a Joohan KIM. Cross-validation of reliability, convergent and discriminant
validity for the problematic online game use scale. Computers in Human Behavior
[online]. 2010, 26(3), 389-398 [cit. 2019-08-07]. DOI: 10.1016/j.chb.2009.11.010.
ISSN 07475632. Dostupné z:
https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563209001812
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Ackoliv je pojem Zzavislost na internetu v akademickych kruzich pomérné
hojné pouzivan?®, tato prace s fenoménem internetu pracuje po vzoru Griffithse
jako s terminem zastfesSujicim ostatni ¢innosti, potazmo aplikace. Stejné tak jako
mobilni telefon ¢i dalSi zafizeni, ktera nam umoznuji travit ¢as nespoctem
digitalnich aktivit, i internet bude v této praci povazovan za komponentu, ktera by
sama o sob& mozna byla nekodna a jejiz rizikovost zacina narlstat aZ ruku v ruce
s obsahem, ktery nese - tedy ve formé konkrétnich aktivit nebo aplikaci - a tlakem
okoli, které nas nabada k tomu, abychom se zaradili mezi jejich uzivatele.3®

Tyto aktivity a aplikace budou detailnéji rozebirdny v castech Aspekt
konzumace, Aspekt propojeni a Hrani her.

I kdyby vsak zavislost na internetu nebyla samostatnou diagnostickou
kategorii, internet rozhodné prinesl mnoho zmén do systému naseho mysleni a
pristupu k informacim jako takovym. Susan Greenfieldova ve své knize Zména
mysleni?' stavi pojem surfovani na internetu do souvislosti se surfovanim na
skute¢ném motfi. Na jednu stranu mdZe byt oznaéeni ironickou poznédmkou o tom,
jak je aktivita na internetu oproti redlnému sportu jednoducha a leniva, nebo
poukazanim na to, ze elektronicti surfari jenom klouzou po povrchu a s informacni
hloubkou do styku nepfijdou - pouze si uzivaji jizdu a zabavu. Na stranu druhou
slovo surfovani evokuje dobrou kondici, mladi a rychlost, diky které se k
internetovému obsahu dostdvame. Podle Susan Greenfieldové je surfovani

¢innosti, ktera je pro kyberkulturu specificka.

Pristup k informacim je nejjednodussi, jaky kdy byl. Jiz se nemusime slozité
namahat a platit, protoze najit informace, které potfebujeme, zacalo byt snadné a
rychlé jako lusknuti prstu.3? Pres internet dohleddame byvalého spoluzdka,
elektronické clanky i jméno herce, které mame na jazyku, ale nedokazeme si ho
vybavit. Pokud nds napadne otazka, na kterou nezndme odpovéd, nas hlad po

29 pozn.: Na Google scholar je momentalné pres 40 000 praci, které spojeni ,internet
addiction” obsahuji.

30There is no such thing as “internet addiction”. Medium [online]. 2017 [cit. 2019-08-
08]. Dostupné z: https://medium.com/enrique-dans/there-is-no-such-thing-as-internet-
addiction-5ecb86906b1f

31 GREENFIELD, Susan. Zména mysleni: jak se méni nase mozky pod vlivem digitalnich
technologii. BizBooks, 2016. ISBN 978-80-265-0450-4.

32 pozn.: ZjednodusSeni cest k nalezeni informaci s sebou samozrejmé prinasi i mnoha
Uskali - zahlcenost, fake news, rozpuk konspiracnich teorii a dalsi. Jednoduchost hledani
informaci je zde minéna ve smyslu technické nenarocnosti, resp. pohodInosti.

23



jejim zodpovézeni mize trvat jen do chvile, kdy otevieme svij pocitat a odpovéd’
jednoduse ,vygooglujeme”. Nalézat odpovédi na nasSe otazky lze okamzité, a
pokud se nam to zrovna nedafri a hledani vyzaduje vice ¢asu nez jen moment, jsme
z toho nervézni. Internet se zkratka stal nasi externi paméti, na kterou se mizeme

obratit, kdykoliv se ndm zamane.3?

Charakter a dopad takového fungovani se jiz pred 8 lety jali zkoumat védci
Betsy Sparrowova, Jenny Liuova a Daniel M. Wegner. Kromé toho, ze jednim z
provedenych experimentl prokdazali, Ze pokud ¢lovék néco nevi a chce si znalost
doplnit, uchyli se primarné k vyhledavani na internetu, se také zabyvali tim, jak
internetové vyhledavani informaci ovliviiuje nasi pamét. Vyzvali skupinu lidi, aby
si precetli 40 jednoduchych tvrzeni (napf. ,Oko psStrosa je vétsi nez jeho mozek.”),
a ta nasledné prepsali do pocitade. Polovina U&astnikd tohoto experimentu si
myslela, Zze pocitac jejich psani uklada, druha polovina pocitala s tim, ze text bude
smazan. Kdyz méli posléze Gcastnici obou skupin experimentu zpaméti sepsat co
nejvice vét, se kterymi se setkali v predchozim kroku, ukazalo se, zZe ti, co s
ukladanim nepoditali, si pamatuji vyrazné vice informaci nez ti, ktefi véty psali v
domnéni, ze se stranka uklada. Pokud si myslime, Ze jiz informaci nebudeme
potiebovat (napf. Ze nas z ni nikdo nebude zkoudet), pamatujeme si ji hiife, nez
kdyz pocitdme s tim, Ze si ji budeme muset znovu vybavit. Zaroven vsak plati, ze
zapamatovat si informaci doopravdy je pro nas méné lakava predstava, nez
spoléhat na to, ze pokud ji nékdy budeme potrebovat, jednoduse si ji znovu
vyhleddme. Podle studie Betsy Sparrowové a spol. za¢indme zit v symbidze s
nadimi pocitadi a dilezit&j&i pro nas je, kde informaci najdeme, nez zda ji nosime

ve své hlavé a mGzeme ji pouzit kdykoliv a spatra.3*

Skupina v&dcid z University od California v Los Angeles nahlédla na pfistup
k vyhledavani informaci z perspektivy riiznych generaci.3s Zkoumanymi skupinami

byla generace X (lidé narozeni pred rokem 1973), generace Y (lidé narozeni v

33 GREENFIELD, Susan. Zména mysleni: jak se méni nase mozky pod vlivem digitélnich
technologii. BizBooks, 2016. ISBN 978-80-265-0450-4.

34 SPARROW, B., J. LIU a D. M. WEGNER. Google Effects on Memory: Cognitive
Consequences of Having Information at Our Fingertips. Science [online]. 2011,
333(6043), 776-778 [cit. 2019-08-08]. DOI: 10.1126/science.1207745. ISSN 0036-
8075. Dostupné z: http://www.sciencemag.org/cgi/doi/10.1126/science.1207745

35NICHOLAS, David, Ian ROWLANDS, David CLARK a Peter WILLIAMS. Google
Generation II: web behaviour experiments with the BBC. Aslib Proceedings [online].
2011, 63(1), 28-45 [cit. 2019-08-08]. DOI: 10.1108/00012531111103768. ISSN 0001-
253X. Dostupné z: https://www.emeraldinsight.com/doi/10.1108/00012531111103768
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obdobi 1973 - 1994) a generace Google (lidé narozeni po roce 1994). U&astnici

experimentu méli s pomoci internetu odpovédét na nasledujici otazky:

1) Jak se jmenoval prvni single Robbieho Williamse poté, co opustil
skupinu Take That?

2) Je vladni kampan 5 fruit and veg a day zalozena na relevantnich
dikazech?

3) Myslite, ze Hillary Clintonova podstoupila facelift? Pokud ano, které
Casti?

4) Kdy se uskutecnil prvni komercéni let?

Ze seznamu je patrné, ze otazky byly razeny od faktografické, ktera podle
védcd méla byt na dohledani jednoduss$i, po nejednoznacnou, jejiz zodpovézeni
vyzadovalo Usili vice. Jak se vSak ukdazalo, respondenti potfebovali na vyhledani
»Struénych” odpovédi vice Casu, nez k zodpovézeni otazek domnéle slozitéjsSich.
Krom toho vyplynulo, Ze ¢im starsi respondent zodpovidal otazku, tim delsi ¢asovy
Usek stravil hledanim. Obecné vzato - star$i lidé hledali odpovédi dukladné&ji a
peclivéji a cinnost jim trvala déle, zatimco mladi lidé uakol pfilis ,neprozivali” a
zvladli jej podstatné rychleji. ,Technologie je pro mladé lidi skoro tak pfirozena
jako schopnost se nadechnout,” pravi studie. Google generace vsak ze vsSech
zucastnénych reportovala nejnizsi miru sebejistoty ohledné spravnosti nalezenych
informaci. Podle v&dci totiz jejich chovani b&hem experimentu pfipominalo spise

zavod nez soustifedénou praci.

Uc&astnici méli zejména ,copy-paste” pristup, ziskané informace modifikovali
minimalné a jejich vystupy nasvédcCovaly tomu, Ze - jak to interpretovala Susan
Greenfieldova - jen klouzali po povrchu. Podle ni maji ti, kdo disponuji okamzitym
piistupem k mnozstvi faktl, vét&i anci porozumét kontextu, vytvofit si tak hlubsi
pochopeni, a tim i nabyt moudrosti. Pokud si vSak budeme pamatovat jen misto,
kde informace najdeme, ale samotna fakta v hlavé neudrzime, nebude pro nas
mozné vytvorit si sv{j individudlni pohled na svét. Kyberneticky prostor od nas
nevyzaduje zadnou reakci a jediné, co od nas chce, je zachytit nasi pasivni

pozornost.

Mozna nase fascinace internetem nespociva v samotné skutecnosti, Ze nam
nabizi rychlost, jednoduchost a bezedné mnozstvi informaci - tedy moznost se
néco dozv&dét. Mozna je skryty plvab internetu schovany v tom, ze diky nému

muUZeme najit pasivni zabavu a zpUsob, jak si oddechnout od reainého Zivota, a to
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at uz brouzddnim na webech, surfovanim v ocednu informaci, sledovanim videi

nebo ¢imkoliv jinym.3¢

3.2. Aspekt konzumace

Pristup ke sledovani audiovizudlniho obsahu prosel s pfichodem internetu
zasadni proménou. Zatimco driv lidé chodili do kina &i promitali amatérské filmy a
prostfednictvim televize sledovali pevné stanovené a linearni vysilaci schéma,
kterému se v podstaté ,museli” podfidit, s pfichodem internetu tyto struktury
dramaticky zménily své usporadani a divdak se stal jakymsi stfedobodem.
Audiovizualni obsah se ted to&i kolem né&j - programové schéma si divak muize
rozlozit podle vlastni libosti a nasledné jej zhlédnout v takovém zarizeni, které si

zrovna vybere.?”

Internet tedy od zakladu zménil pristup divaka k audiovizudlnimu obsahu, a
ten si tak v dneéni dob& mize zvolit, jestli, co, kdy, jak a jak moc bude sledovat.
Na stinnou stranku divakovych neomezenych moznosti byt sém sobé panem svého
vysilani se da velmi dobfe nahlédnout prostfednictvim VOD platforem, které
divakovi zprostifedkovavaji obrovské - zdalo by se, ze az nekonec¢né - mnozstvi
audiovizualniho materialu. Platformy typu Netflix, Amazon Prime nebo HBO GO
funguji na principu predplatného (SVOD - z anglického subscription video on
demand), jsou charakteristické vlastnim obsahem a stopaz jejich poradd byva
zpravidla mezi 20 a 120 minutami. Oproti tomu YouTube funguje na bazi
uZivatelské participace, primérna stopaz na né&j nahranych videi nepfekracuje v
pridméru ani 5 minut a svou funkénosti leZi nékde na pomezi video-platformy a
socialni sité. Spolecny rys, ktery je mozné v pripadé obou platforem pozorovat, je

tzv. ,maratonové sledovani” neboli binge-watching.38

36 GREENFIELD, Susan. Zména mysleni: jak se méni nase mozky pod vlivem digitdlnich
technologii. BizBooks, 2016. ISBN 978-80-265-0450-4.

37 The internet is changing the definition of television. The Guardian [online]. 2014 [cit.
2019-08-10]. Dostupné z: https://www.theguardian.com/media-network/media-
network-blog/2014/jun/10/internet-changing-definition-television

38 Exploration of Video-On-Demand Watching Behaviour on YouTube and PS-ODVSP: An
experience sampling study with regard to intentionality. University of Twente [online].
2019 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://essay.utwente.nl/78379/1/Cordts_BA_BMS.pdf
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3.2.1. Netflix

Po dlouhém dni v praci se doma posadite na pohovku a rozhodnete se, Ze
zhlédnete serial, o némz v posledni dobé& vsichni mluvi. BliZi se pllnoc, seridl je v
pllce - a vy se pfistihnete, Ze si poustite jesté jeden dil, ackoliv tusite, Ze za to
rozhodnuti rano zaplatite. Situaci, kterd je mnohym davérné& znama, trefné
popisuje Danelle Pageova pro server NBCNews BETTER.3® Netflix v roce 2013
zverejnil Setreni, na kterém se podle serveru podilelo pres 3 000 dospélych lidi.
Samotny binge-watching divaci definovali jako sledovani 2-6 dild seridlu v fadé za
sebou, pricemz 73 % z nich uvedlo, ze se jim tento koncept zamlouva a maji z néj
dobry pocit. De facto cela statistika se nesla v ponékud oslavném duchu - vyvojari
Netflixu spolupracovali s antropologem Grantem McCrackenem, coz jim umoznilo
se na své publikum dokonale napojit a zjistit, Ze jednou z nejsympatictéjsich
vlastnosti serveru je pro n&j pravé to, ze si sledovani obsahu mize fidit sam. Slovy
Netflixu - Ze nad nim ma kontrolu.*° Nasledujiciho roku Netflix pozménil nastaveni
prehrdvani a uzivateldm se po skonéeni zhlédnutého videa automaticky zacalo

odpocitavat spusténi dalsiho dilu.

V roce 2016 predstavitelé Netflixu zverejnili dalSi prohlaseni, ve kterém
uvedli, ze divaci jiz vétSinou nesleduji seriadly frekvenci jeden dil za tyden, ale ze
jej vétSinou zhlédnou béhem tydne cely - sledovanim pfitom stravi denné néco
pres 2 hodiny. Tak jako v prohla&eni z roku 2013, i v tomto reportu je zdraznéna

~Svoboda divat se na seridl vlastnim tempem”.#

Po expanzi binge-watchingové divacké kultury pfrisel v fijnu 2017 Netflix s
dalSim pojmem - Binge Race neboli zavodéni v binge-watchingu. Binge-zavodnik
(Binge Racer) je pojem pouzivany pro takového divaka, ktery dokaze celou sezénu
serialu zhlédnout do 24 hodin od jejiho zverejnéni. Tiskova zprava z té doby uvadi:

,Za dobu plsobnosti Netflixu se rozhodlo Binge Race zkusit 8,4 miliond

39 What happens to your brain when you binge-watch a TV series. NBCNews BETTER
[online]. 2017 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://www.nbcnews.com/better/health/what-happens-your-brain-when-you-binge-
watch-tv-series-ncna816991

40 Netflix Declares Binge Watching is the New Normal. CISION PR Newswire [online].
2013 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z: https://www.prnewswire.com/news-
releases/netflix-declares-binge-watching-is-the-new-normal-235713431.html

41 Netflix & Binge: New Binge Scale Reveals TV Series We Devour and Those We Savor.
Netflix Media Center [online]. 2016 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://media.netflix.com/en/press-releases/netflix-binge-new-binge-scale-reveals-tv-
series-we-devour-and-those-we-savor-1
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predplatitell. Jedind véc, kterd je rychlejsi nez tempo jejich sledovani, je rust
tohoto trendu. Od roku 2013 do roku 2016 se pocet téch, ktefi v den spusténi
zavod dokoncili, zvysil vice nez 20krat. (...) Televize je jejich vasni a Binge Racing

je jejich sportem.”?

Pricteme-li k tomu, Ze Netflix s oblibou zminuje, ze jednou z jeho nejvétsich
konkurenci je spanek, mohlo by se na zakladé udalosti popsanych vyse zdat, zZe si

na své navykovosti vyloZzené zaklada.*?

Stanoviska Netflixu - predevéim ta, kterd zdlrazfiovala pozitivni vliv
platformy na Zivoty jejich uZivatel( - byla jednim ze zakladd k vyzkumu védcl z
University of Toledo, ktefi se rozhodli pracovat se skupinou 408 Severoameri¢and,
aby v souvislosti s binge-watchingem prozkoumali rysy divackého chovani a
zavislosti. 77 % respondentl uvedlo, e za posledni tyden stravili sledovanim
televize denné bez preruseni vice nez 2 hodiny. 35 % respondentd se samo
oznacilo za ,binge-watchery”. Doba denné stravena sledovanim u nich v poslednim
tydnu presahovala 5 hodin (v obvyklém pracovnim tydnu pak primérné 3,5
hodiny) a navic reportovali vysSsi miru zavislosti nez skupina, kterd sama sebe za
,binge-watchery” neoznadcila. Skupina ,binge-watcher(” méla zaroveri vétsi sklony

ke stresu, pocitdm Uzkosti a depresi.

Danielle Pageova se dale ve svém clanku pro NBCNews BETTER zabyva
otazkou, pro¢ nas binge-watching naplfiuje radosti, ale pro¢ se zaroven
bezprostfedné po zazitku mizeme zni¢ehonic citit $patné. Ve svém textu cituje
klinickou psycholozku Renee Carrovou, kterd tvrdi, Ze divodem je skuteénost, Ze
pokud si néco uzivdme - napf. sledovani seridlu - nas mozek zacina produkovat
dopamin, ktery nam navozuje pocit Stésti a spokojenosti. Chceme vic - pocitujeme
touhu v aktivité setrvat, nechceme ji ukoncovat. Nase télo se vSak potéseni

pfirozené nijak nebrani, a tak se mGze stat zavislym na jakékoliv aktivité, kterd

42 Ready, Set, Binge: More Than 8 Million Viewers 'Binge Race' Their Favorite Series.
Netflix Media Center [online]. 2017 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://media.netflix.com/en/press-releases/ready-set-binge-more-than-8-million-
viewers-binge-race-their-favorite-series

43 Amazon? HBO? Netflix thinks its real competitor is... sleep. Vox [online]. 2017 [cit.
2019-08-12]. Dostupné z: https://www.vox.com/2017/4/17/15334122/netflix-sleep-
competitor-amazon-hbo

44 Viewing Patterns and Addiction to Television among Adults Who Self-Identify as Binge-
Watchers. APHA [online]. 2015 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://apha.confex.com/apha/143am/webprogram/Paper335049.html
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mu pomaha dopamin produkovat. Ve chvili, kdy aktivita skonci - serial je u konce

- a nd% mozek pfijde o svUj stimul, miZeme prozivat pocit ztraty a smutku.

Zaroven, jak dopliuje psychiatricka Gayani DeSilva, i kdyz sledujeme pribéh
na obrazovce, naS mozek jej chape jako ,odzitou” udalost - proto jsme pri
sledovani schopni pfibéh prozivat velmi hluboce. Vztah k materidlu jesté vice
stoupd, pokud se s postavami v seridlu identifikujeme - vystupuje-li napf. v serialu
nékdo, kdo je nam blizky svym zivotnim osudem nebo kdo nese takové rysy,
kterymi bychom sami chtéli disponovat, pak je mozné, Zze ndm postava priroste k
srdci, a tim nas pripoutd k déji serialu. Podle klinického psychologa Johna Mayera
pro nas binge-watching mize v neposledni fadé pfedstavovat do¢asny zpusob, jak
uniknout od stresu a tlaku okoli. Podle jeho slov pro nds mize byt bezstresovou

zoénou, do které své kazdodenni starosti zkratka nepustime.*®

Arwa Mahdawiova pro The Guardian pise: ,Netflix je jako audiovizualni
diazepam. Otupi mé a ja zapomenu na vSechno kolem - coz je s ohledem na stav
svéta skvélé. A kdyz mé napadne, ze bych se méla soustfedit na néco jiného...

5,4, 3, 2, 1 - automaticky se spousti dalsi dil a ja opét prestavam vnimat.”

Ve svém clanku dale nazyva Netflix opiem mas a poukazuje na moznost, ze
tak jako na seznam diagnostik pribyla zavislost na hrani her, mohla by k nim brzy
stejné tak dobre pribyt i zavislost na Netflixu.4®

Pocet predplatiteld Netflixu dosédhnul k srpnu leto$niho roku 151,56 miliond
osob.#

Podle spolecnosti Deloitte praktikovalo v roce 2017 binge-watching ze
vzorku pfriblizné 2 100 osob 91 % lidi ve véku od 14 - 20 let, 86 % lidi ve véku

45 What happens to your brain when you binge-watch a TV series. NBCNews BETTER
[online]. 2017 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://www.nbcnews.com/better/health/what-happens-your-brain-when-you-binge-
watch-tv-series-ncna816991

46 Netflix addiction is real — we are entertaining ourselves to death. The Guardian
[online]. 2017 [cit. 2019-08-12]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/commentisfree/2018/jun/20/netflix-addiction-is-real-we-
are-entertaining-ourselves-to-death

47 Number of Netflix paying streaming subscribers worldwide from 3rd quarter 2011 to
2nd quarter 2019 (in millions). Statista [online]. 2019 [cit. 2019-08-13]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/250934/quarterly-number-of-netflix-streaming-
subscribers-worldwide/
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21 - 34 let a 80 % lidi ve véku 35 - 51 let.*® Sam Netflix vSak v poslednim vice
nez roce zadné novinky ohledné binge-watchingu mezi ostatnimi tiskovymi

zpravami nezverejnil.

3.2.2. YouTube

Na platformu YouTube pfichdzi kazdy mésic vice nez 1,9 miliardy

prihladenych uzivatell. Denné pak sleduji vice nez miliardu hodin videi.*®
Na diskuznim féru Reddit mdZeme najit napf. ptispévek tohoto znéni -

»Posledni 4 roky travim priblizné 4 hodiny denné na internetu, vétsinu z toho
na YouTube. Vzhledem k tomu, ze wifi je vSude a zapnout YouTube je otdzkou
jednoho poklepnuti, musim pfiznat, ze jsem na ném ztratila uz spoustu casu.
Sleduji nesmysIna videa predtim, nez jdu spat, a pak najednou zjistuji, ze jsem
sledovanim strdvila tfeba 3 hodiny. Zivot bézi jako o zavod a ja uz ted lituji ¢asu,
ktery jsem promrhala. (...) ZkousSela jsem namisto toho sportovat, ¢ist nebo psat,
ale pokazdé jsem se k internetu a YouTube vratila. (...) Bojuji s tim jiz nékolik let
a opravdu potrebuji pomoct, takze pripadné uvitam jakoukoliv radu.”*°

- a podobnych komentard se v souvislosti se sledovanim videi na YouTube

da i jinde na internetu najit celd rada*! -

,Kvili neutuchajicimu proudu videi v sekci Videa pro vés zlstavam vzhlru
mnohem déle, nez jsem si predtim stanovila. Pak spim 7, 6, 5 - nékdy dokonce

jenom 4 hodiny! (...) Je hrozné slozité s tim seknout.”

48 Digital media trends survey: A new world of choice for digital consumers. Deloitte
[online]. 2018 [cit. 2019-08-13]. Dostupné z:
https://www?2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/br/Documents/technology-media-
telecommunications/Digital-Media-Trends-Report.pdf

43YouTube pro tisk. Youtube [online]. 2019 [cit. 2019-08-13]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/intl/cs/yt/about/press/

50 Internet/YouTube addiction. Reddit [online]. 2018 [cit. 2019-08-13]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/selfimprovement/comments/99kk1g/internetyoutube_addictio
n/

51 YouTube Addiction: How to Control It. Mindcoolness [online]. 2016 [cit. 2019-08-13].
Dostupné z: https://www.mindcoolness.com/mastery/youtube-addiction/
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»,Probudim se - video;

Lezim v posteli - video;

Bavim se o nich s prateli - videa;

Cistim si zuby - video;

Sprchuji se - video (telefon drzim nahore);

Jim - video;

Uchazim se o praci - video v pozadi;

Odchazim z domu - video (zapojena sluchatka);
(..)

Bez YouTube bych se straslivé nudil.”

Server KQED v roce 2017 zverejnil ¢lanek o tfinactileté Olivii (jméno je v
reportazi kvili zachovani soukromi rodiny pozmé&néno), které YouTube otodil Zivot
naruby. Olivia se vzdycky trochu vymykala - méla samé jednicky a zpivala ve
Skolnim sboru. Krom toho vSak neuvéritelné touzila byt oblibena. Tou dobou mezi
sebou déti v jejim okoli vasnivé resily své oblibené youtubery a Olivia se proto
rozhodla, ze si vSechna videa nastuduje, aby byla stejné v obraze jako oni. S
narUstajicim prehledem o YouTube svété se vdak zacala uzavirat do sebe, na svoji
maminku reagovala podrazdéné a ve volném case sledovala videa agresivnich
Zenskych soubojl. Olivia pozd&ji uvedla, ze se tou dobou zadala potykat s iizkostmi
a depresi a ze pravé agresivni videa pro ni byla zdrojem rozptyleni. Sled okolnich
udalosti, mezi které patfily hadky rodi¢l & smrt babi¢ky, zapfi¢inil, Ze se u Olivie
zacaly projevovat sebevrazedné sklony. Zacala vyhledavat videa s navody jak
spachat sebevrazdu - jejim zdmérem zacalo byt se ptfedavkovat a pribé&h svého
rozhodnuti ventilovat online. O tfi tydny pozdéji se Olivia predavkovala
paracetamolem. Pokus o sebevrazdu prezila a z nemocnice putovala do centra
Paradigm, které se zaméruje na |écbu zavislosti u mladistvych. Diagnostikovana ji
byla deprese, ktera vedla k nutkavému uzivani internetu. Podle slov zakladatele
centra Paradigm, Jeffa Nalina, ptipadd, jako je ten Oliviin, pfibyva. Teenagefi se
obraceji k smartphondm a tabletim, aby v sobé& utlumili to, co se v nich d&je. Nalin
zavislost na digitalnich technologiich pripodobriuje k zachvatovitému prejidani se
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- jidla, stejné tak jako v dnesSnim svété technologii, se nelze vyvarovat. Jedinym

zplUsobem, jak problém zvladnout, je nauéit se ho ovladnout.52

Nenapadné eskalujicim vyvojem zavislostniho chovani v souvislosti s
YouTube se zaobiral i Domingo Cullen ve svém c¢lanku pro The Guardian. Podle néj
jsou prvni kapitoly zavislosti ,,Casto psané perem nevinnosti”. Jako zasadni soucast
pocatku své vlastni zavislosti zmifiuje neinformovanost - o tom, ze sledovani videi
muZe vést ke stavu, ktery mu bude niéit Zivot, nemél v dobé& zrodu svych navyku
tueni. Zil sdm, s nikym nechodil a nejprve $lo jen o vikendy. Probudil se s
kocovinou a nejjednodussi bylo vyvarovat se cehokoliv produktivniho nebo
socializujiciho. Z minut se staly hodiny, z hodin den za dnem - a sledovani YouTube
se stalo hlavni naplni jeho zivota. Domingo si pozvolna uvédomoval rysy zavislosti,
které zacinaly rdmovat jeho vztah s Youtube. Byl otrokem své touhy sledovat
videa, nedokazal si ale porutit, v&dél, ze mu takovy zpUsob Zivota $kodi, ale
nemohl zit jinak. I presto vSak k situaci nedokazal pfistoupit tak vazné, jak by
zasluhovala. Z ¢lanku neni jasné, jak situace Domingo Cullena dopadla, ma totiz
de facto otevieny konec. Z komentafd na strance je ale mozné vydist, ze se

sledovanim YouTube v dobé jeho vydani stale pokracoval.>?

Janarthanan Balakrishnan a Mark D. Griffiths ve spolupraci se 410 indickymi
studenty analyzovali vztah zavislosti na YouTube se sledovanim ¢i vytvarenim jeho
obsahu. Vychdzeli z pftedpokladu, Ze YouTube nabizi svym uZivateldm dvé zasadni
funkce - bud' mohou pasivné konzumovat, nebo aktivné vytvaret obsah - a zabyvali
se otazkou, ktera z aktivit ma se zavislosti na YouTube blizSi souvislost. Studie
prokazala, ze na zavislost na YouTube maji znacny vliv obé z aktivit, pricemz
vytvareni obsahu se zavislosti souvisi Uzeji nez ,pouhé” sledovani. Sledovani
obsahu vyslo ze studie jako do jisté miry pasivni aktivita, zatimco jeho vytvareni

jako velmi Zivelna ¢innost, kterd uzivatelim umozfiuje sdilet své zajmy a va3né.s*

52 After Compulsively Watching YouTube, Teen Girl Lands in Rehab. KQED Science
[online]. 2017 [cit. 2019-08-13]. Dostupné z:
https://www.kged.org/futureofyou/371613/theres-growing-consensus-the-internet-is-
addictive

53 My Descent Into YouTube Addiction. Medium [online]. 2019 [cit. 2019-08-13].
Dostupné z: https://humanparts.medium.com/an-account-of-a-descent-into-youtube-
addiction-3b0a2e345a8b

54 BALAKRISHNAN, Janarthanan a Mark D. GRIFFITHS. Social media addiction: What is
the role of content in YouTube. Journal of Behavioral Addictions [online]. 2017, 6(3),
364-377 [cit. 2019-08-13]. DOI: 10.1556/2006.6.2017.058. ISSN 2062-5871. Dostupné
z: http://www.akademiai.com/doi/abs/10.1556/2006.6.2017.058
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Ackoliv je YouTube streamovaci platformou, je zaroven i socidlni siti.
Prostiednictvim pFikladd vy&e bylo naznadeno, Ze ndvykové na jeji uzivatele mize
pUsobit jak samotny obsah - tedy jeho konzumace - tak pftileZitost propoijit se s

ostatnimi uzivateli - tedy socialni interakce.

3.3. Aspekt propojeni

Komunikacnich aplikaci, které ndm umoznuji byt v online spojenich, existuje
mnoho. V minulosti bychom mezi nimi zminili pfedevsim diskusni féra, chaty,
seznamky nebo blogy, v soucasnosti jsou vSak reprezentovany hlavné socidlnimi
sitémi. Ty jsou specifické tim, Ze v sobé vSechny vySe zminéné aplikace zahrnuji -
socialni sit je pak jakousi komunikacni metaaplikaci. Autorem tohoto oznaceni je
Lukas Blinka, ktery v knize Online zavislosti>> shrnul tfi zakladni modely uvazované
v souvislosti s nadmérnym pouzivanim socialnich siti (popf. pfimo se zavislosti na
nich).

Prvnim je predpoklad, Zze k nadmérnému pouzivani socidlnich siti mohou
inklinovat ti, pro které je komplikované se socializovat nazivo. Napr. ¢lovék, ktery
Zije v izolaci - zena v domacnosti - vyhleda internetovou komunitu, diky niz si
zaCne pripadat zaclenéné. Pokud vsSak interakce probihaji prevazné v online
prostiedi, byvaji odmé&rovany opét jen online, coz mize vést k jesté vétsi izolaci.
Navyk se u tohoto modelu tvori k prostredi, kde jsou potfeby uzivatele naplfovany

- napf. v podobé socialni zpétné vazby.

s 7

Druhym modelem je zédzemi pro narcismus - sebeprezentace je pfi pouzivani
socidlni sité jednim z cild a mdze byt i jednim z nejzdsadné&jsich motivd, pro¢ ji
navstévovat. Uzivatelé socidlnich siti se mohou napf. snazit vybudovat si image
svého ,idedlniho ja”, které pak virtudlné Zivi se svou image korespondujicimi
fotkami, nazory, zazitky ¢i zajmy. Tento nerealisticky sebekoncept se pak

prostifednictvim socidlnich siti vytvari a udrzuje mnohem snadnéji nez nazivo.

55> BLINKA, Lukas. Online zavislosti: Jednani jako droga?: Online hry, sex a socidlni sité:
Diagnostika zavislosti na internetu: Prevence a |éCba. Praha: Grada, 2015. Psyché
(Grada). ISBN ISBN978-80-247-5311-9.
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Tretim rysem, ktery je v souvislosti s nadmérnym pouzivanim socialnich siti
diskutovan, je pak prokrastinace, tedy tendence odkladat povinnosti kvili méné

ddleZitym ¢innostem.

3.3.1. Kouzlo socialni sité

V roce 2009 zvefejnila dvojice podnikatelG Lucas Buick a Ryan Dorshorst
aplikaci Hipstamatic, kterd uzivateldm umoZfovala upravovat fotky pofizené
mobilnim telefonem a nejrizné&ji je stylizovat. Image produktu byla vybrousena -
filtry, které mohli uzivatelé aplikace pouzit, nesly napf. ndzvy Dreampop Flash Ci
Roboto Glitter Lens - a vydani aplikace doprovazel srdceryvny pribéh. Podle néj v
osmdesatych letech dva bratfi z Wisconsinu vynalezli fotoaparat, ktery byl levnéjsi
neZ film, a pojmenovali jej Hipstamatic 100. Bratfi v3ak prodali jen 150 kusu a
nasledné tragicky zahynuli pri autonehodé. Jejich starsi sourozenec si vsSak
ponechal tfi zbylé fotoaparaty u sebe v garazi, kde byly ulozené az do roku 2009,
kdy jej oslovili Buick a Dorshorst s tim, ze chtéji vydat jejich digitalni verzi. Pozdé&ji
se sice ukazalo, ze je pribéh vymysleny, i tak ale dokdazal aplikaci vybudovat

vynikajici poveést, diky které se tésila obrovské popularité.

V roce 2010 vSak spustila californska dvojice ve slozeni Kevin Systrom a
Mike Krieger aplikaci Instagram. Ackoliv neméla takovy styl jako Hipstamatic,
disponovala nécim, diky ¢emu svou konkurenci smetla ze stolu. Prvnim benefitem
bylo rozhodnuti tvirch poskytnout ji ke staZzeni zdarma, zatimco Hipstamatic byla
zpoplatnéna necelymi 2 dolary. Druhym - a mnohem zasadnéjsim - rysem bylo to,
ze Instagram byl samostatnou socialni siti, takze fotku bylo mozné rovnou i sdilet
s komunitou, kdezto Hipstamatic umoznoval jen editaci a pripadné sdileni muselo

byt provedeno jinou aplikaci.

Nejlakavéjsi vlastnosti aplikace Instagram se tedy stala moznost podélit se
o zazitky s ostatnimi - nahrdvat je v redlném case a hned v dalSim momentu
dostavat lajky, komentare a sdileni. Uzivatelé vytvorili komunitu a dostali
prileZitost spolu interagovat. V roce 2012 koupila Instagram za miliardu dolart

spolec¢nost Facebook v Cele s Markem Zuckerbergem.>®

5 ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceska republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.
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3.3.2. Lajk a identita

Adam Alter se zabyva otazkou, co je na socialni zpétné vazbé v podobé
lajkt, komentaid & jinych projevl tak lakavé a ndvykové. Tvrdi, Ze na rozdil od
vahy Ci vysky Clovéka, které se daji jednoduse zmérit, je vlastni hodnota kfehkou
entitou, kterd podléhd nasim osobnim méfitkim. Zarover je pro nas véechny
uréitym zptsobem dileZité, co si o nds ostatni mysli, a jestli existuje néco, co nas
dovadi k Silenstvi, pak je to nekonzistentni zpétna vazba. Socidlni sité jsou na
nekonzistentni zpétné vazbé zalozené, priCemz si jeji prisun zajistime ihned - v
redlném Case - po ptidani ptispévku. Jeden prispévek ziskd vice lajkd nez druhy,
dal&i neziska lajky zadné, ale objevi se pod nim spousta komentafd... Vysledky nasi
aktivity jsou v podstaté naprosto nevyzpytatelné. Pokud pfispévek nenaplni nase
kritérium Uspéchu (napf. poétem lajkd), citime se trapné, coz nas vydrazdi k tomu,
abychom podnikali dalSi pokusy se zavdécit. Pokud se to nedafi, nase potreba
socialniho potvrzeni - tedy pocitu, ze ostatni lidé vidi véci jako my - neni naplnéna,
a my se citime mizerné. Velmi zjednodusené receno, socidlni sité nam svymi
povrchnimi zplsoby hodnoceni poméahaji utvrdit se v nadem poé¢inani, a tim pocitit

prijeti ostatnimi.>’

Susan Greenfieldova tvrdi, ze pokud jsou socialni sité tak popularni u lidi z
nejrliznéjdich prostfedi a kultur, musi uspokojovat n&jakou velmi zakladni lidskou
potifebu a zaroven tak cinit skutecné dobre. Bylo prokazano, ze sebeodhaleni a
sdileni osobnich informaci v lidech vyvolava prijemné pocity stejné tak jako jidlo
¢i sex - aktivita je odménéna na bazalni biochemické Urovni. Pritazlivost socidlnich
siti ma tim padem zaklad v biologickém pudu, ktery si do jisté miry ani
neuvédomujeme a ktery je pro nas velmi tézké kontrolovat.>® Greenfieldova, s
odkazem na Susan Weinschenkovou, zmifiuje dalsSi charakteristické rysy socialnich
siti, které by mohly spoustét uvolfiovani dopaminu, a tim podporovat jejich

navykovost:

1) Prostfednictvim strdnek mizeme dosdhnout okamzitého uspokojeni -
ve spojeni s okolim mdZeme byt z vtefiny na vtefinu;

57 ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceska republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.

S8 TAMIR, D. I. a J. P. MITCHELL. Disclosing information about the self is intrinsically
rewarding. Proceedings of the National Academy of Sciences [online]. 2012, 109(21),
8038-8043 [cit. 2019-08-14]. DOI: 10.1073/pnas.1202129109. ISSN 0027-8424. 1091-
6490. Dostupné z: http://www.pnas.org/cgi/doi/10.1073/pnas.1202129109
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2) Stranky nam poskytuji anticipacni vzruseni - zazivame ocekavani
toho, kolik na nds &ekd novych lajkl, komentdfi nebo jinych
interakci. Toto ,téSeni” podporuje nasi fascinaci vice, nez kdyz
zpétnou vazbu skutecné obdrzime.

3) Na strankach ziskdvame jen kusé informace. Systém dopaminu
zaziva nejvétsi stimulaci jen tehdy, kdy pfichozi informace neni tak
obsahla, aby uspokojila uplné. Lajk, tweet ¢i jind zkratkovita aktivita
je pro aktivaci systému dopaminu dostate¢né bandlnim spoustécem.

4) Nepredvidatelnost stranek - nikdy nevime, co nds na strance ceka -
kdo nas v dobé nasi nepritomnosti kontaktoval nebo co dostaneme
za socialni zpétnou vazbu.

Podle Greenfieldové> jsou socialni sité jakousi nezdravou stravou pro nas
mozek - je neskodna, pokud jime stfidmé, ale skodliva, konzumujeme-li ji moc.
Lidé se citi dobre, pokud bojuji s osamélosti prostfednictvim sdileni osobnich
informaci, které jim prinasi stejné bezprostredni radost jako napfr. jidlo, tanec nebo
sport. Dfive jsme vU¢i sdileni osobnich zaleZitosti byli rezervovanéji, protoze
bavime-li se s nékym tvari v tvar, jsme schopni velmi dobfe - napf. prostrednictvim
reci téla - vyhodnocovat, které informace o sobé protéjSku chceme sdélovat a které
si naopak chceme nechat pro sebe. Socidlni sité vsak tento ,Stit” ponékud nalomily
a osobni informace zacaly byt bézné sdileny s obrovskym mnozstvim lidi. Zatimco
pred prichodem socidlnich siti jsme se svérovali jen svému nejblizSimu okoli, ted’
distribuujeme své soukromi mezi stovky profild ostatnich lidi na nejrizné&jsich
socialnich sitich. ,,Osobni Udaje mezi sebou samozrejmé sdilime jiZz od Usvitu déjin,
nyni je vdak sdilime primérné s 262 lidmi, tedy ne jen s nékolika blizkymi prateli.”
upresinuje Greenfieldova. Soubézné s tim vénujeme pozornost vytvareni svého
LVirtualniho ja”, tedy jakési vyretuSované kyberpersoné, kterou ve skutecnosti

vibec nemusime byt.

Moznost spravovat svou virtudlni identitu totiz umoznuje ji také zkreslovat.
Podle Greenfieldové dokonce Zijeme v dobé&, kdy zplsob, kterym je mozné tak
¢init, nema v historii lidstva obdoby. Je v podstaté pIiné v nasich rukou, jaky obraz
0 sobé na socialni siti vytvorfime. Na zakladé zadanych informaci rozhodneme o
tom, jak budou ostatni uZivatelé nasi personu ,&ist” - v zdsadé z ni mlizeme velmi
jednoduse vymodelovat Uplné cokoliv: filmového fanouska, skvélou kucharku nebo

osobu Ucastnici se jednoho vecirku za druhym. V souvislosti se sebeprezentaci se

59 GREENFIELD, Susan. Zména mysleni: jak se méni nase mozky pod vlivem digitélnich
technologii. V Brné: BizBooks, 2016. ISBN 978-80-265-0450-4.
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dd rovnéZ upozornit na to, Ze socidlni sité& pravé kvdli vlastnostem popsanym vy&e

vytvari skvélé podhoubi, jak uz bylo zminéno, pro vznik narcismu.

V pripadé, ze nam socidlni sité pomahaji udrzovat jiz vzniklé a i v
trojrozmérném svété fungujici vztahy, mohou byt uzitecnym rozsifenim
komunikace. Problém vsak nastava ve chvili, kdy faleSna identita onen
trojrozmeérny svét preroste, nebo kdyz se vice soustfedujeme na virtualni podoby
zivotl kolem nds neZ na vlastni redlné prozitky. ,Zivot v digitdlnim prostiedi by
mohl evokovat faleSné normy zadouciho zivotniho stylu plného pratel a bujarych
vedirkd. Sleduji-li obyéejni lidé aktivity téchto zlatych jedincl, jejich sebelcta
nevyhnutelné upada; misto toho prevazi konstantni narcisticka posedlost vliastnim
ja a jeho nedostatky. Predstavme si zacarovany kruh, kdy ¢im vice bude nase
identita narudena v disledku pobytu na socidlnich sitich a &m vice se budeme citit
neschopni, tim vice nas bude prfitahovat médium, kde nemusime s lidmi

komunikovat tvari v tvar.” pise Greenfieldova.

3.3.3. Tydenni detox

Na zpravodajském serveru Business Insider byl v srpnu tohoto roku
zverejnén clanek Jennifer Still. Jeho nazev znél Jsem zavisla na socialnich sitich -
takhle to probihalo, kdyz jsem na tyden prestala s Facebookem a Instagramem.
Jeniffer si uvédomila, Ze na téchto socidlnich sitich travi moc c¢asu, a tak se
rozhodla, Ze se jich na tyden vzda. Obé aplikace se rozhodla sedm dni nepouzit a

méla v planu pozorovat, jak se ji bez nich bude dafit.

Rano prvni den experimentu Jeniffer jesté v posteli sahla po telefonu,
odemkla ho, automaticky zapnula Instagram a zacala scrollovat. Az po chvili si
uvédomila, Ze tento zvyk do jejiho rédna uz nepatfi, a Instagram zase zavrela.
Obvyklych 30 minut, které za normalnich okolnosti vénovala pravé Instagramu,
vyplnila ¢tenim Twitteru a hranim hry - ani jedno ji ale pfiliS neuspokojovalo.

Druhého dne rano Jennifer opét Instagram spustila, tentokrat ho ale stacila
zavrit natolik rychle, Ze ani nestihla zahlédnout nové nacteny obsah. Toho rana si
prispala. Béhem pauzy od prace, kterou za normalnich okolnosti vyplnovala

scrollovanim, vyvencila psa.
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Treti den se zacala citit neinformované a pomalu ji dochazelo, jak moc ji

Instagram chybi.

V pribé&hu &tvrtého dne to Jeniffer nevydrzela a podlehla touze zkontrolovat
Instagram. Otevrela aplikaci pod zaminkou, ze na ni stravi jen 5 minut a prohlizela
si novy obsah. Méla lehky pocit studu, ze se neudrzela - pfislo ji, ze by byvala zas

o tolik nepfisla. Po 15 minutach aplikaci vypnula.
Paty den si Jeniffer Cetla knizku a socialni sité nepostradala.

Ve svych poznamkach z Sestého dne Jeniffer zminuje, ze jiz pred néjakou
dobou pozadala svou partnerku, aby ji neinformovala o ni¢em, co sama na
socialnich siti ¢te. Jeniffer nicméné pocituje, kdyZ svou partnerku vidi scrollovat,

FOMO (z anglického fear of missing out - strach z toho, ze by o néco mohla pfijit).

Sedmy den byla Jeniffer zaneprazdnéna a nevénovat se socialnim sitim ji
necinilo zadné potize. Kdyz Sla ale vecer spat, nemohla se dockat rana, az bude

moct svoje pUvodni ritudly zaéit praktikovat nanovo.

Jeniffer experiment zhodnocuje nasledovné: ,Kdybych frekla, ze mé
Sokovalo, jak moc jsem zavisld na Instagramu, tak bych Ihala. Vim, ze ho
pouzivdm hojné, ale nemyslim si, ze by to vadilo, kdyz jsem schopna v
kazdodennim Zivot& normalné fungovat.” Zarover vdak pfiznava, ze v prubéhu
tydne bez socialnich siti byla mnohem produktivnéjsi v jinych oblastech Zzivota a

Ze Cinnosti, kterym se vénovala namisto scrollovani, ji naplfovaly vic.®°

Kultura socidlnich siti je stale na vzestupu. K dubnu tohoto roku pouzivalo
socialni sité 3,5 miliardy lidi, coz je 45 % svétové populace - od dubna 2018 doslo
k nardstu uZivatell o 130 milionQ. Nejvice aktivnimi uZivateli disponuji socidlni sité
Facebook, Youtube a Instagram, popularita vSak stoupa i v pfipadé Snapchatu a
TikToku.®!

Manfred Spitzer v knize Digitalni demence v roce 2012, tedy v dobé, kdy

Facebook pouzivala asi miliarda lidi (ke druhé poloviné roku 2019 je to uz 2,5

60 I'm a social media addict — here's what happened when I quit Instagram and
Facebook for a week. Business Insider [online]. 2019 [cit. 2019-08-15]. Dostupné z:
https://www.businessinsider.com/quit-instagram-facebook-social-media-addiction-2019-
8

61 Digital 2019: Q2 Global Digital Statshot. Datareportal [online]. 2019 [cit. 2019-08-15].
Dostupné z: https://datareportal.com/reports/digital-2019-g2-global-digital-statshot
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miliardy 1idi®?) piSe, Ze pokud nahradime ryzi mezilidska setkani digitalnimi online
sitémi, mUze to u nadich déti vést ke zmen3ovani jejich socidlniho mozku. To pak
muUze vést ke scvrknuti celého nadeho socialniho mozku. Jinymi slovy: koneéné
dusledky pouzivani socidlnich siti Ize dnes jen t&Zko ptedvidat, je vak evidentni,

Ze uritym zplsobem méni na&i schopnost socidlniho chovani.s3

3.4. Hrani her

Zadate-li si do Google v angli¢tiné ,nejnavykovéjsi hra”, vyskodi na vas pres
300 000 stranek obsahujicich zadanou frazi. Zajimavé je, Zze oznacleni
,nejnavykové&jsi” se objevuje vesmés ve velebicim tdnu - u nalezenych pfispévkd
byl tento privlastek vyjadrenim kvality. Na serveru Reddit se pod otazkou ,Ktera
z her, jez jste hrali, byla nejnavykovéjsi?” shromazdilo béhem dvou dni pres tisic
odpovédi. UZivatelé vadnivé vypisovali hry, které na né v pribé&hu jejich Zivota
zapusobily navykové - i zde méla ale konverzace nadech doporuéovani, jen

minimum uZivatel( se zabyvalo ndvykovosti v odstrasujicim slova smyslu.5*

Ackoliv. WHO zahrnuje do zavislosti na hrani her onlinovou i offlinovou
podobu hrani, vzhledem k charakteru této prace a jejimu zaméreni na aktivity
souvisejici s internetem, bude pozornost nize vénovana jen takovym hram, které
vyzaduji pfistup k internetu. Lukas Blinka® je podle zanru rozdéluje na nasledujici
kategorie:

MMO hry (z anglického massively multiplayer online)

Jednd se o hry, které jsou specifické tim, Zze je hraje nékolik (tisic) hraca
zaroveh. Ti mezi sebou b&hem hry mohou interagovat. MMO hry mizeme déle

62 Number of monthly active Facebook users worldwide as of 2nd quarter 2019. Statista
[online]. 2019 [cit. 2019-08-15]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/264810/number-of-monthly-active-facebook-users-
worldwide/

63 SPITZER, Manfred. Digitalni demence: jak pfipravujeme sami sebe a nase déti o
rozum. Brno: Host, 2014. ISBN 978-80-7294-872-7.

64 What is the most addictive game that you've played?. Reddit [online]. 2019 [cit. 2019-
08-15]. Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/AskReddit/comments/bmkjl7/what_is_the_most_addictive_ga
me_that_youve_played/

65 BLINKA, Lukas. Online zavislosti: Jednani jako droga?: Online hry, sex a socialni sité:
Diagnostika zavislosti na internetu: Prevence a |éCba. Praha: Grada, 2015. Psyché
(Grada). ISBN ISBN978-80-247-5311-9.
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roziadit na MMORPG hry (z anglického role playing games) a MOBA (z anglického

multiplayer online battle arena).

V MMORPG hrach hraci ovladaji postavu (tzv. avatar) - ta bojuje s monstry
& postavami jinych hraél, objevuje virtudlni svét nebo je povéiena plnénim
nejriznéjdich Ukoll. Typickym predstavitelem je napt. World of Warcraft (WoW)

nebo Lineage.

MOBA hry jsou zalozené na opakovani nékolikaminutovych bitevnich
sekvenci. Jejich pfikladem mdze byt napt. League of Legends nebo World of Tanks.

O néco mensi pozornosti se pak tési tzv. budovatelské hry, mezi které patfi
napr. Minecraft, a virtudlni svéty (napr. Second Life nebo The Sims). Specifickou
skupinou jsou pak tzv. browser hry neboli hry hrané v prohlizeci, které nevyzaduji
instalaci (napf. Dark Orbit). ZplsobQ rozfazeni nicméné existuje opravdu mnoho
- podle poltu hracl, pripojeni k internetu, platebniho modelu, Zanru,
doporuceného véku a dalSich.%®

Blinka v knize Online z&vislosti vychazi z dat z CR z roku 2013, kterd byla
ziskdna dotaznikovym $etfenim od 6 730 hradd. Tato data uvadéji, ze mezi péti
nejhranéjsimi hrami se objevily hned 3 z zanru MOBA - League of Legends (22 %
hrach ji uvedlo jako hru, kterou hraji nejvice), World of Tanks (10 %) a DotA
(6 %). Na 12 % skoncil WoW z zanru MMORPG a na 9 % budovatelska

(sanboxova) hra Minecraft.

3.4.1. Prvky zavislosti

Blinka se dale zabyva specifickymi charakteristikami MMO her, které maji
vliv na potencialni vznik zavislosti. DlleZitym faktorem je intenzita, se kterou se
tyto hry hraji. Podle dat z roku 2013 to bylo v priméru 31 hodin tydné&, coZ
znamena, ze jde o velmi vyznamnou volnocasovou aktivitu. Zasadnim rysem MMO

je i socialni aspekt - tedy ptitomnost dal&ich hrag¢l a mezihradska interakce. Hradi

66 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA, Eva MAIEROVA a Panajotis
CAKIRPALOGLU. Hrani digitalnich her ceskymi adolescenty. Univerzita Palackého v
Olomouci [online]. 2018 [cit. 2019-08-15]. DOI: 10.5507/ff.18.24454245. Dostupné z:
http://psych.upol.cz/wp-content/uploads/2019/03/Sucha-Dolejs-a-kol.-online-
hran%C3%AD-digitaln%C3%AD-her.pdf
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lasto utvareji kolektiv, kterym hrou prochazeji, a ten mlze napt. pro déti
znamenat vyznamné socializa¢ni prostfedi. Samotné hrani MMO her je tak v
podstaté spolecenskou cinnosti, nikoliv asocidlni aktivitou. Hry maji také
vybudovany velmi sofistikovany systém odmén - hrac zpravidla usiluje o
vybudovani postavy nebo svého herniho Uétu prostfednictvim bodl nebo jiného
skére. Diky tomu muze jeho avatar ziskat silu & vybaveni - a tim i uznani ostatnich
hra¢h. Zasadnim rysem je rovnéz ,nedohratelnost” hry, protoze MMO hry nemaji
stanoveny striktni konec a vyviji se de facto donekonecna, spolu s perzistenci -

hra trva, i kdyz hrac zrovna neni pripojen.®’

Daniel King, Paul Delfabbro a Mark Griffiths vytvofili taxonomii
strukturalnich charakteristik online her. Jde v podstaté o seznam rizikovych faktord
zavislosti pfimo ze strany hry. Radi je do 5 kategorii:®8

1) Socidlni aspekty hry - pfitomnost dal$ich hra¢l ve hie, interakce s nimi;
2) Ovladani hry - adekvatni narocnost hry, prilezitost se ve hre zlepSovat;

3) PFibéh a identita - hra¢ se podili na vytvareni postavy hry, mGze se s ni

identifikovat;
4) Pozitivni a negativni odména - systém odménovani hrace;

5) Provedeni - grafické prvky, zvuk, atmosféra.

3.4.2. World of Warcraft

Adam Alter oznacuje WoW za mozna nejnavykovéjsi zazitek na svété. Jako
jeden z ddvodl uvadi mechanismus, kdy se mnoho hra¢d spojuje do tymd
spojeneckych avatard. ,Je t&2ké v noci spat, kdyz vite, Ze tfi ¢lenové vasi guildy z

Kodané, Tokia a Bombaje jsou bez vas na velké vypravé.” piSe. Alter se dale

67 BLINKA, Lukas. Online zavislosti: Jednani jako droga?: Online hry, sex a socialni sité:
Diagnostika zavislosti na internetu: Prevence a |éCba. Praha: Grada, 2015. Psyché
(Grada). ISBN ISBN978-80-247-5311-9.

68 KING, Daniel, Paul DELFABBRO a Mark GRIFFITHS. Video Game Structural
Characteristics: A New Psychological Taxonomy. International Journal of Mental Health
and Addiction [online]. 2010, 8(1), 90-106 [cit. 2019-08-16]. DOI: 10.1007/s11469-
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zabyva pripadem Isaaca Vaisberga, ktery zivot se zavislosti na WoW okusil plnymi

dousky.

Isaac se narodil ve Venezuele, jeho rodice byli dobfi lidé, jejich manzelstvi
se ale rozpadlo, jesté kdyz byl Isaac maly, takze se - spole¢né s matkou -
prestéhovali do Miami. S obéma rodici udrzoval dobry vztah, ze sSkoly nosil samé
jednicky, mél Uzasné sportovni nadani. Temnou strankou jeho osobnosti ale bylo
to, Ze se citil sdm. Navazovani vztahl pro né&j bylo sloZité, a tak si zacal hledat
kamarady na internetu. Kdyz mu bylo 14, zacal hrat WoW. Pripojil se do jedné z
guild, jeji ¢lenové se stali jeho nejlepsimi prateli a pro Isaaca se hrani stalo jedinym
prostfredkem socializace. Béhem stredni Skoly pak dvakrat sklouznul k zavislosti,
pokazdé se ale nakonec zmatofril, a Skolu zdarné dokondil. Dostal se na American
University do Washingtonu, tam se vsSak navratovost zavislosti projevovala znovu,
coz jeho matku vydésilo natolik, ze mu navrhla, aby se pfihlasil do programu
centra reSTART, prvniho zafizeni pro IéCbu zavislosti na hrach a internetu na svéte,
které sidlilo za Seattlem. Isaac souhlasil, ale nejdrive se pfrihlasil do svého WoW
profilu, aby se rozloucil se svymi souputniky a dal jim védét, ze bude néjakou dobu
offline. Nasledné Uspésné proSel odvykacim programem, a protoze se citil
sebevédomé a Vvéril si, ze to ustoji, rozhodl se vratit zpét do D.C., ackoliv mu lékafri

vyslovné doporudili to nedélat.®®

Otazkou zmény prostredi pri problému se zavislosti se zabyval Johann Hari
ve své TED prezentaci z roku 2015. Uvazuje: ,Pokud mé dneska na ulici srazi auto
a ja si zlomim kycel, vezmou mé do nemocnice a nadopujou meé spoustou
diacetylmorfinu. Diacetylmorfin je v podstaté Cisty heroin (..) Ten heroin vam
budou v nemocnici davat pomérné dlouho, takze by se z vas teoreticky méli stat
zavislaci.” Hari ale uvadi na pravou miru skutecnost, Ze tento scénar se bézné
nedéje. Po navstévach nemocnice se z nas zkratka vétSinou fetaci nestavaji,
ackoliv v ni konzumujeme pomérné velké mnozstvi navykovych latek. Podobnou
situaci pak Hari zmifnuje i v souvislosti s Vietnamskou valkou. Béhem té se 20 %
americkych vojakd, coz vydalo na statisice, stalo zavislych na heroinu, ke kterému
méli ve Vietnamu velmi snadny pristup. Ve Spojenych statech si v té dobé
prirozené lamali hlavu s tim, co délat, az se tito vojaci vrati a na ulicich se objevi
stovky tisic zavislakl. K velkému pfekvapeni se vdak u vojakd po jejich ndvratu

domu abstinenéni pfiznaky neprojevily - a 95 % dfive zavislych vojakd s drogou

69 ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceska republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.
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prosté bez problému prestalo. Hari se pta: co kdyz je zavislost vice otazkou

adaptace daného ¢lovéka na své okoli nez chemickych podnét(?7°

Isaacovi Vaisbergovi se po navratu do Washingtonu D.C. pfiblizné ¢tvrt roku
vSechno dafilo. Vratil se na univerzitu, nasel si praci, kterd ho bavila a prinasela
mu slusny vydélek. Pak mu ale jeho kamarad napsal, jestli si nechce zahrat, a
Isaac odepsal: ,Cau, jasné!” Nasledujicich 5 tydnl pak nevysel z bytu a hral 20
hodin denné. Pribral 27 kilo, jeho byt zacal zapachat a nebylo v ném pres krabice
od jidla, které si objednaval, k hnuti. Isaac nakonec znovu prosel programem
reSTART, tentokrat v3ak po jeho skonéeni zlstal v Seattlu, kde si zaloZil t&locviénu
se specializaci na crossfit - dokdzal nalézt realné prostredi, které mu plini jeho

dusevni potfeby - a do Washingtonu se nevratil.”!

3.4.3. Restart

Centrum reSTART na svych webovych strankach nabizi moznost projit online
testem, ktery nahrubo vyhodnocuje miru pravdépodobnosti problému se zavislosti.
Otazky, na které doty¢ny odpovida, jsou napriklad: Zvysila se u vas mira hrani v
poslednim roce? Ztratil/a jste zajem o své ostatni konicky? - otazky tedy vcelku
presné kopiruji kritéria behavioralnich zavislosti. Test je na strankach zafizeni k
dispozici jak pfimo pro potencidlni klienty, tak pro rodice - tato verze nese titulek:
»Pro ty, které milujete.””?

Cilem centra neni ucit klienty, jak s technologiemi prestat, protoze v dnesni
dobé je moznost, ze bychom se digitalnim technologiim zcela vyhnuli, témér
neredlnd. Lécebni plan se déli na 3 faze a trva 45 dni - béhem téch se klienti udi,
jak resit problémy. Béhem prvni faze bydli v centru a prochazeji tritydennim
detoxem - v tomto obdobi nesmé&ji pouzivat viibec 2adné technologie. Podle Hilarie
Cashové, jedné ze zakladatelek, je mozné jiz po prvni fazi celkem spolehlivé
odhadnout, komu Ié&ba pomUze. Po zbytek prvni faze, dalsi 3 nebo 4 tydny klienti

7O HARI, Johann. Everything you think you know about addiction is wrong. TED [online].
2015 [cit. 2019-08-15]. Dostupné z:
https://www.ted.com/talks/johann_hari_everything_you_think_you_know_about_addicti
on_is_wrong

7L ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceskéa republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.
72 ReSTART. [online]. 2019 [cit. 2019-08-16]. Dostupné z: https://www.restartlife.com
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nadale bydli v centru, u¢i se zakladnim dovednostem (uvarit si zakladni jidla,
vyprat si atd.) a pracuji na tom, aby dokazali zvladat své emoce. Zaroven jsou
vedeni k tomu, aby se szili s pfirodou, takze podnikaji prochazky do lesa, a uci se
tak nalézt zalibeni v prostiedi, které jim muiZe pomoct v Uniku z digitalniho svéta.
Kromé vyprav do terénu jsou také vedeni ke cvi¢eni v posilovné, na zakladé ¢ehoz
se podle Cashové zlepsi fyzicky stav aZ u 85 % klientl. Béhem druhé faze se klienti
prestéhuji do domu na pdli cesty, kde se uéi aplikovat dovednosti, které si osvojili
v centru - hledaji si praci i se hlasi na Skolu. Do treti faze klienti prechazeji ve
chvili, kdy jsou schopni fungovat samostatné. I tak se ale vétSinou usazuji v
dosahu reSTARTU a zUstavaji s nim v kontaktu, coz pro né mimo jiné funguje i

jako pfipominka toho, Ze se nemaji vracet do starych koleji - a kolektivd.”3

73 ALTER, Adam. Neodolatelné. 1. Ceska republika: Host, 2018. ISBN 9788075774606.
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4. NAVYKOVOST A AUDIOVIZUALNI PRUMYSL

V predchozich kapitolach jsme se zabyvali vybranymi oblastmi, které jsou
diskutovany v souvislosti s digitalnimi zavislostmi. Pozornost byla vénovana
upinani se k zafizeni jako takovému, vlivu internetu na zplsob, kterym pfijimame
a vyhodnocujeme informace, konzumaci videoobsahu, komunikac¢nimu a
socializacnimu aspektu a konec¢né na - v této praci jedinou oficidlné uznanou
behaviordlni zavislost - hrani online her. Na vSechny zminéné okruhy bylo vSak
nahlizeno jako na samostatné, ale zaroven obecné platné fenomény, a doposud

nebyla zretelné uvedena do kontextu jejich ndvaznost na audiovizi.

Tato kapitola si klade za cil poukazat na to, ze audiovizudlni prdmysl je s
jednotlivymi okruhy digitalnich zavislosti velmi Uzce propojen. Jednak sam iniciuje
a nasledné realizuje vznik potencidlné navykového materidlu (napf. her nebo
seriald), jednak jsou ale v jeho prostfedi potencialné& navykové aktivity vyuzivany
jako bézny pracovni nastroj (napf. socialni sité). Osoba realizujici projekt AVD se
tim pddem mdzZe teoreticky dostat do situace, kdy iniciuje vznik materialu, ktery
vyuzivd navykovych prvkd k tomu, aby zaujal publikum, pouZivd potencidlné
navykové platformy k jeho propagaci Ci Sifeni a zaroven je sama obéti, nékterych
stejnych a nékterych jinych, zavislostnich aktivit - at uz téch, které vykonava pro

praci, nebo téch, kterym se vénuje v ramci osobniho Zivota.

Za predpokladu, Ze digitalni zavislosti a jejich v predchozich kapitolach
rozvedené rysy jsou obecné platnym fenoménem a ze tvirci audiovize pfichazeji
s jejich ,spoustéci” do castého kontaktu, da se vytvofrit hypotéza, ze audiovizualni

pramysl je, co se digitalnich zavislosti ty¢e, velmi toxickym prostiedim.

nimz lidé kon¢i v nemocnici nebo nejsou schopni zit viceméné normalni zivot, jsou
celkem vzacné a postihuji jen par procent populace. Slabsi zavislosti jsou vSak
v praci i ve volném Case a omezujeme kontakt s druhymi.” Alter tvrdi, ze ackoliv
zpUsobuji mirn&jsi psychicka traumata neZ vazné zavislosti, i tak se tato traumata
¢asem hromadi a zhorsSuji nase zdravi, ¢imz poukazuje na jakousi plizivost
zavislostniho chovani. Digitalni technologie na nas zkratka nebudou mit tak rychly
a drasticky vliv, jako kdybychom podléhali napf. zavislosti na heroinu, ale jelikoz
jsou Casto vyvijené tak, aby pro nas bylo slozité se jim ubranit, jejich pouzivani
pro nas i tak urcité riziko predstavuje. Alter tento aspekt pojmenovava ,byznysem
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se zavislosti” a ihned v Uvodu své knihy Neodolatelné zminuje, Ze lidé vyrabé&jici
technologické produkty maji k technologiim casto velmi rezervovany vztah.
Zminuje napr. Steva Jobse, ktery svym détem zdakazal iPad’4, pricemz situace,
jako je tato, komentuje slovy: ,[Tito lidé] se evidentné fidi pravidlem drogovych

dealer(: nikdy se nesjizd&j vlastnim zbozim.””>

4.1. Prizplisobovani obsahu

Pro demonstraci toho, Ze se tvirci audiovizualniho primyslu mohou potykat
s jistou mirou rozpolcenosti, kdy sice potfebuji vyuzivat potencidlné navykové
mechanismy ve prospéch projektu, ale zaroven se mohou zacit sami chytat do
jejich siti, bude v nasledujici ¢asti uvedena pripadova studie projektu Zapomenuta

valka.

Projekt se jeho tvirci jali vyvijet na zacatku roku 2017. Poateéni myslenka,
se kterou na ném zacali pracovat, byla vytvorit interaktivni webovy dokument o
zapomenuté valce na vychodni Ukrajiné. Interaktivni webovy dokument znaci
takovy format, kdy je audiovizualni material umistén na internet, avsSak v
nelinedrnim usporadani - ne jako u ,klasického” filmu, ktery divak sleduje od
zacatku do konce. Webovy dokument mdZe disponovat vicerem cest, kudy jeho
déjem projit, pricemz rozhodnuti, kterou z pribéhovych moznosti si zvoli, je v rezii
divdka samotného. Do webového dokumentu miZe byt zahrnuta fada zpUsobd
vyjadreni - video, fotografie, audionahravky, texty, grafy, herni prvky a dalsi.
Velmi zjednodusené receno, webovy dokument stoji na pomezi filmu a hry - a je

ve formé webové stranky distribuovan online.

Tvdrci jiz méli za sebou vyrobu linedrniho dokumentarniho filmu UkaZte mi
valku, ktery se rovnéz zabyval problematikou Ukrajinské krize - mapoval zivot
fixera. Fixer je &lov&k, ktery novinaflm zprostfedkovava valeéné zazitky - je
jakymsi valeénym privodcem, pfi¢emz jde o pozici specifickou pro valeéna Gzemi.
Rozhodnuti zacit projekt Zapomenuta valka vyvijet jako nelinearni dilo pramenilo

z nékolika dtvodu: Tvdrci chtéli vénovat pozornost nikoli politickym & vojenskym

74 Steve Jobs Was a Low-Tech Parent. The New York Times [online]. 2014 [cit. 2019-08-
19]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2014/09/11/fashion/steve-jobs-apple-was-
a-low-tech-parent.htmi
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silam, ale obycejnym lidem, ktefi ziji pfimo v jadru konfliktu - prvotni koncepce
byla tedy zaloZzend na premise, ze si divak v zacatku zazitku vybere jednu z
nékolika postav, a tu bude nasledné sledovat na pozadi valecné zdny.
Predpokladali, ze akt vybéru postavy divaka pfiméje k tomu, aby se s ni Iépe
identifikoval, a pfibéh nasledné prozival intenzivnéji, coz bylo zaroven i jejich
hlavnim tviréim zdmérem. Daldim divodem byla moznost odkazovat na dalsi
internetové zdroje, které informuji o déni v dané oblasti, napojit se na neziskovy

sektor a dalsi.

V pribé&hu vyvoje projektu prosli tvirci nékolika mezinarodnimi workshopy
a trhy - IFLab Story Booster (Ghent, Belgie) a Prototype Booster (Lille, Francie),
Sheffield Alternate Realities Market (Sheffield, Velka Britanie), East Doc Interactive
(Praha, CR) a daldi - a zacali se &im dal tim Castéji setkdvat s kvantem otazek,
mezi které patfily - namatkou: Jak zaridite, ze si divak skute¢né jednu z postav
vybere? Co kdyz se béhem zazitku divak zacne nudit a preklikne jinam? Proc¢ by
vaseho divaka méla zajimat Ukrajinska krize? Jak docilite toho, aby divak projekt

sdilel mezi své pratele?

Vyvoj projektu nabral jiny spad. Tvirci zacali usilovat o to, aby byl jejich
material vhodny pro co nejvétsi skupinu potencidlniho publika. Do pribéhu pridali
hlavni postavu - fixera - kterd méla divdka na jeho dobrodruzstvi provazet a
seznamovat jej s ostatnimi protagonisty. Ti pak byli vybrani tak, aby vytvorili co
nejvétsi pokryti véku a genderu: Skolacka, ucitelka, zaméstnanec humanitarni
organizace a muZ v dichodovém véku. Tvlrci se zalali zajimat o moznosti
socialnich siti a dalSich nastroji marketingu, zaméFili se na atraktivitu vizualu a
intenzivné resili, jak s pomoci zvuku vybudovat takovou atmosféru, ktera divaka
vtdhne a nepusti. Nejdllezit&jsi zacalo byt vytvofit stranku tak, aby byla pro divaka
atraktivni, a to jak po obsahové, tak vizualni strance.

Na snahu zavd&&it se véem tvlrci velmi zdhy doplatili - zjistili, Ze zacali
prizplsobovat obsah formé v takové mife, aZz se z projektu vytratil pdvodni zdmér
- soustredit se na kazdodennost valky z pohledu mistnich obyvatel. Kromé toho se
s pribyvajicimi efekty, které mély zaruéit, ze divadk zlstane na strénce, z dila
vytracela dGvéryhodnost: gamifikace, kterd slouzila jako ,ha&ek na divédka” a ktera
jej méla vtahnout do vizualniho zazitku, se totiz zacala vylucovat s primarnim cilem
autorQ - podat hloubavé svédectvi o ztizenych podminkach Zivota ve valeéné zéné.

Bylo sice teoreticky mozné - pfi dodrzeni vyvojafskych mechanismd, které by
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projektu takové smérovani zarucily - vytvorit velkolepy projekt, ktery by byl pro
divédky ohromujicim zazitkem, tvirci se ale nakonec rozhodli jej minimalizovat a
rad&ji dokonéit pUvodni zadmér, neZ se vidinou pompézniho vystupu nechat

strhnout na Ukor vyznéni dila.

Projekt Zapomenuta valka je v soucasné chvili na konci vyrobni faze a zatim
nebyl publikovan, tato case study tedy zohlednuje jen jeho vyvoj v ramci vytvareni
pribéhové koncepce, nikoliv jeho dalSi pokracovani v kontextu marketingu a
distribuce. I tak vsSak poukazuje na to, Ze upravovani samotného obsahu
audiovizudlniho dila takovym zplsobem, aby predevéim oslovilo potencidlni
publikum, a zarutilo tak projektu publicitu a Gspéch, je b&Znou praxi. Tvlrci z
audiovizualnich okruhd jsou vedeni k tomu, aby vyvijeli material, ktery v idealnim
pripadé divaka chytne a nepusti - a ¢asto k tomu pouzivaji ty stejné mechanismy,
které byly rozebirdany v predchozich kapitolach. Kromé jakési autorské
ambivalence ¢&i ,schizofrenie”, kdy tvlrci musi peclivé volit, které mechanismy
pouzit a které uz ne, protoze by mohly prehlusit poslani jejich dila, to vypovida i o
tom, ze vyse zminény ,byznys se zavislosti” je i nedilnou soucasti ekosystému

audiovizualniho prdmyslu.

4.2. Marketing

Britska spole¢nost VentureHarbour zverejnila letos v dubnu clanek s
prehledem marketingovych strategii, které jsou podle autora ¢lanku a specialistd,
s nimiz konzultoval, k propagaci filmi a seridld nejlepdi. Cldnek nabada k 17
krokim, které je radno podniknout, pokud tvirce projektu touzi po jeho

uspésnosti.”’®

e Je potreba udélat néco zajimavého a vystredniho - napf. po vzoru
seridlu Game of Thrones umistit na plaz lebku draka velkou jako
autobus. ,NevSednich véci si lidé vSimnou sndz,” cituje text Setha

Godina.

e Videoreklama na serverech jako YouTube nebo IMDB - dilezité je

myslet na to, aby videoreklama fungovala jako call to action - tedy

76 17 Inspiring Marketing Strategies For Your Film Or TV Show. VentureHarbour [online].
2019 [cit. 2019-08-19]. Dostupné z: https://www.ventureharbour.com/ultimate-guide-
marketing-films-tv-shows-online/
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aby nabadala k dalsi aktivité, napfr. navstévé facebookové stranky a

zucastnéni se hry.

Na tzv. press junkety, tedy rozhovory s herci a tvirci pro odbornou
verejnost, se vyplati zvat nejen novinare, ale i vlivné bloggery a
fanousky. Dobré je také press junkety organizovat v riiznych méstech
a prostfednictvim socidlnich siti tak navdzat kontakt s rdznymi

fanouskovskymi zakladnami, které budou hledat akci ve své lokalité.

Fanousci mohou okusit prostredi projektu - film The Hunger Games
byl napf. doplnén hrou, ve které se fanousci projektu mohli pripojit k
té ze stran, které fandili. Jednak virtualné prochazeli stejnymi
uskalimi jako hrdinové ve filmu, zaroven vsak mohli interagovat s
ostatnimi hrac&i. Kombinace socializatnich a gamifika&nich prvkl
zafungovala skvéle - fanousci mohli zvat svoje znamé, aby se ke hre

pripojili, sdilet své pokroky a okamzité Sifit své dojmy ze hry.

Statistiky a reklama na IMDB - vzhledem k tomu, ze algoritmus
stranky IMDB funguje, podobé jako Google ¢i YouTube, na principu
relevance a popularity, pro ziskani uznani je zasadni vénovat
pozornost peclivému vyplnéni véech Gdaju, které je mozné k projektu
dodat. Cladnek zdroven nabada k vyuziti reklamnich tarifd a zebfickl
- tvlirce méa vytvofit vlastni filmovy Zebti¢ek (napt. Top 10) a svdj
projekt do néj zaradit. ,Lehce rafinované, ale za predpokladu, Ze je

vas film relevantni, to nikomu neublizi.” zazniva v textu.

Zahrnuti publika do vzniku filmu - vice nez rok pred premiérou filmu
The Dark Knight odstartovali tvirci z Warner Brothers kampafi s
ndzvem Why so Serious?. Slo o imersivni zaZitek, pri¢emz fanousci
byli vyzvani, aby se zapojili do hry, ktera probihala kromé webovych
stranek, mailu, posty, telefond i v redlném svété. Pfi této pFileZitosti
vyrazilo do ulic vice nez 10 miliond fanoudkd, ktefi filmu zajistili
obrovskou davku pozornosti. Podobnym stylem mohou fungovat i

napr. crowdfundingové kampané.

Trailer - divak musi zazit emocionalni extrém. Humor, strach, smutek,
lehkost, vztek, vasen... ,Pokud dokazete vyrobit trailer, ktery divaka

vytrhne z dosavadnich emoci, jste vitéz.” zni rada v ¢lanku. Trailer je
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dobré nahrat nejdrive na web projektu, abychom si pojistili, ze divak
bude obklopen ,nasi” grafikou - po tydnu ¢i dvou je mozné nahrat
trailer na YouTube a propagovat ho prostrednictvim moznosti
platformy.

DlleZité je vytvofit vizudlné pfesvédd&ivou a funkéni webovou stréanku
projektu, ze které dale mizeme fanoudky presmérovavat na trailer,

socialni sité, hry, soutéze apod.

Interaktivni facebookova stranka - c¢lanek dava za priklad projekty
jako Breaking Bad, The Hunger Games Ci World War Z, jejichz
facebookové stranky obsahovaly Fadu her, vyzev nebo zabavnych
aplikaci. Kromé toho zahrnovaly své fanousky mnozstvim takovych
prispévkl, které je motivovaly reagovat. Stranka musi byt vysoce
vizualné atraktivni a pridavany obsah vizudlné silny, vyvazeny a

poutavy. Nejlépe funguje, pokud priddvame fotografie a videa.

Vyuzivani specifickych aplikaci, jako je Vine, Instagram ¢i Pinterest.
~Ackoliv zakladnimi socidlnimi sitémi, které budete pouzivat, bude
celkem jisté Facebook, YouTube a Twitter, neznamena to, ze byste
méli zanedbavat aplikace, jako je Vine, Instagram nebo Pinterest.”
Podle clanku marketingovy tym filmu The Great Gatsby hojné
vyuzival Instagram - nahraval fotografie, které byly stylizované
podobnym zplsobem jako samotny film.

Aukce pouzitych rekvizit - rozprodavani filmové dekorace po skonceni
natadceni mize rovndz poslouzit jako podplrny krok pro publicitu
filmu. V pripadé seridlu Breaking Bad jste si tak mohli vydrazit tfeba

plySového medvidka nebo trenky protagonisty.

Kvizy a soutéZe - spolehlivy zpusob, jak motivovat fanousky ke sdilenf
vaseho obsahu.

Partnerstvi s celebritami ¢i znackami - sprateleny partner nas propoji

s jeho fanousky.

Persony - imagindrni postavicka, kterd zasahne davy. Clanek uvadi
jako priklad postavu medvéda Teda, ktery profizlym jazykem
komentuje aktualni internetové déni. Na Twitter ma skoro 700 000
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followerd. V roce 2011 podobné zafungovala kampan filmu Muppets,

kterd si ziskala pozornost miliony lidi.

e Memy a dalsi obsah generovany divdkem - divakova kreativita
znamena nejen to, Ze doty&na osoba vénuje projektu svij ¢as, coz je
skvélé, ale také skutecnost, ze sv(j vytvor bude pravdé&podobné

distribuovat mezi své pratele.

e Google Ads - reklama na nas projekt se objevi po zadani urcitého

vyrazu do Google.
e Facebookova reklama - placena reklama na Facebooku.

Na tipy vySe se dd, a to bez zadméru upirat jim relevanci nebo snahy proti
nim brojit, rovnéz nahlédnout jako na jakési zrcadlo audiovizualniho prostredi. V
doporucenich, jako je pouzit internet jako hlavni marketingovy kanal a rozsifovat
publicitu filmu s pomoci socidlnich siti, jako je Facebook, Instagram, YouTube a
dalsich, ¢i vyuzivat gamifikaci, abychom s fanouskem navazali tésnéjsi vztah,
muUZeme pozorovat mechanismy, které byly v predchozich kapitoldch popisovany
i v souvislosti se zavislostnim chovanim. Tentokrat vsak z druhé strany - z pohledu
nékoho, kdo s jejich pomoci tvofi vlastni byznys. Potfeba konzumovat nejnové;jsi
obsah, ziskavat informace a pfitom nevynakladat nijak zvlast velké Gsili na jejich
hledani, sdilet své vasné a dojmy s okolim a vytvaret si tim svou vlastni virtualni
personu a dalsi jevy - to vSe patfi do souboru aktivit, které jsou patrné i v
problematice digitalnich zavislosti. Touto dvojsecnosti pak narazime na to, ze
diskuse o digitalnich zavislostech jsou prirozené v audiovizualnim prostredi méné
popularni nez diskuse o tom, jak zrealizovat Uspésny projekt. Anebo - v osobnéjsi
roviné - jak v prostfedi vysoce ovlivnéném pfitomnosti ndvykovych mechanismu

pecovat o svou psychohygienu.

4.3. Dopad na jednotlivce

Jak bylo vysvétleno v predchozich kapitolach, mezilidské sdileni prochazi
kvili rozvoji socidlnich siti zdsadnim pferodem. Ventilovani osobnich zaleZitosti se
v dnesni dobé bézné déje na internetu, pricemz podoba sdilenych informaci ma
¢asto nadech konstruktu. Sdileni nelehkych situaci s lidmi ve svém okoli mize byt

funkcni cestou, jak si ulevit, ale pokud akt sdileni v sou¢asné dobé probiha castéji
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online nez nazivo a na socialnich sitich jsou obecné rozsirenéjsi pozitivni prispévky
nez negativni’’, pak teoreticky existuje divod k obavam, Ze digitalni technologie
mohou v souvislosti s psychohygienou plsobit kontraproduktivné.

Tuto paralelu potvrzuje i na konci minulého roku publikovany clanek
magazinu Filmmaker’®, v némz se producenti a psychoterapeuti vyjadrovali ke
specifikdm producentské profese. Zaméfen byl na vysvétleni souvislosti mezi
narocnosti jejiho vykonavani a potrebou ventilovat strasti, které patfi do jejiho
koloritu, a zaroven poukazoval na to, Ze terapeuti a producenti mohou ve své
profesi uplatfiovat podobné schopnosti. Text li¢il producentskou profesi v
souvislosti se stresem, problematickym nastavenim hranic prace, komplikovanymi
vztahy s ostatnimi tvirci, sebeob&tovanim, samotou a Usp&chem, pfi¢emz jednou
z jeho myslenek bylo, Ze sdileni a pochopeni - at uz ze strany kolegl z filmaFské
praxe nebo terapeuta - jsou jednémi z nejozdravnéjsSich aktivit, které Ize v ramci

psychohygieny provadét.

Jane Reardon, byvala producentka a v soucasnosti terapeutka, dale v ¢lanku
uvedla, ze ji roky ve filmové branzi naucily, ze lidé se Casto vyrovnavaji se stresem
v jistém smyslu sebedestruktivnimi aktivitami, jako je prejidani se, nakupovani
nebo piti alkoholu. Na obdobny mechanismus, tedy jakousi formu sebedestrukce,
jsme na predchozich strankach mohli narazit napf. v souvislosti s binge-
watchingem - prepracovana osoba se chce uvolnit, a tak sleduje serial dlouho do

noci, ackoliv vi, Ze kvili tomu bude rdno unavena.

Cldnek se vénuje i pripaddm producentl, ktefi jsou v permanentni
pohotovosti - spi s neztlumenym mobilem polozenym vedle hlavy, vyfizuji
telefonaty v prib&hu hluboké noci a brzy réno uz jsou na nohou, aby odpovidali

. . . 7 7 7 . vy s . 7 o]
na e-maily. V souvislosti s takovym fungovanim je v clanku popisovan producentuv
strach z toho, Ze o néco prijde, napf. o skvélou pfrilezitost, coz zase velmi

pripomina fenomén FOMO.

77 Facebook Emotions Are Contagious, Study Finds. Live Science [online]. 2014 [cit.
2019-08-21]. Dostupné z: https://www.livescience.com/46609-facebook-emotions-
contagious.html

78 Disclosed: Producers and Therapists on Dealing with the Stress of a Demanding
Profession. Filmmaker [online]. 2018. [cit. 2019-08-21]. Dostupné z:
https://filmmakermagazine.com/106469-disclosed-producers-and-therapists-on-dealing-
with-the-stress-of-a-demanding-profession/
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Text je v podstaté od zacadtku do konce protkany situacemi z prostredi
audiovizudlniho prdmyslu, které by se daly vztdhnout i k problematice
zavislostniho chovani, coz mize slouzit jako dalsi zpeeténi tvrzeni, Ze tato dvé

témata se sebou navzajem souvisi.

Cilem dalsi kapitoly je proto nahlédnout na problematiku potencialné
navykovych aktivit ve spojitosti s FAMU.
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5. DOTAZNIKOVE SETRENI

Jak jiz bylo zminéno v dosavadnim textu prace, audiovizualni prdmysl je
prosycen mechanismy, které zasadné figuruji i v kontextu digitalnich zavislosti.
Zda se, ze prostredi, ve kterém se lidé pracujici v audiovizi pohybuji, vsak
zavislostni chovani v souvislosti s digitalnimi technologiemi pfilis nereflektuje -
popularni jsou rozpravy o tom, jak se daji vyuzit ve vlastni prospéch, podstatné
méné prostoru je vSak v ramci audiovize vénovano Uvaham o jejich stinnych

strankach.

Cilem dotaznikového Setreni k této praci bylo zjistit, jak jsou digitalni
zavislosti vnimany na Filmové a televizni fakulté AMU, tedy v prostredi, které
sdruzuje jak budouci, tak stavajici profesionaly audiovizualniho primyslu. O
vyplnéni dotazniku byli pozadani studenti, absolventi i pedagogové, pricemz
prostiednictvim e-mailu bylo osloveno 440 ¢lent akademické obce (pedagogové +
studenti) a dalSich cca 90 lidi bylo osloveno pres Facebook. Jeho vysledky byly
nasledné vyhodnocovany na zdkladé 117 odpovédi. Podoba dotazniku byla
zaloZena na subjektivnim vnimani respondentl - zdmérem bylo zjistit, jak vnimaji
situaci podle svych osobnich méfitek. Na zakladé toho pak mélo Setfeni naznacit
obecnou miru pfitomnosti fenoménu a reflexe zavislostniho chovani v komunité

tvlrch audiovizualniho primyslu.

Vysledky vyzkumu nelze povazovat za plné reprezentativni, ze zkuSenosti
je znamo, ze v tomto typu Setreni bude Castéji odpovidat skupina lidi se zajmem
o problematiku, kdezto ti, které téma nezajima, odpovédi neposkytnou. Data jsou
pak posunuta mirné do pozitivniho smyslu a jsou vyhranénéjsi, protoze chybi
stanoviska kolem nevyhranéného stfedu a mirné negativni postoje. To ovSem
neznamend, ze by Slo o zjiSténi nahodild nebo nepodstatna, pripadné zasadné
zkreslena. Pokryté procento oslovenych, tj. 22 %, je v kontextu obdobnych
vyzkumu nadprimérné, pokud ponechdme stranou praci profesionalnich agentur

(a i u nich jde o dobry vysledek).
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5.1. Forma dotazniku
Mezi zkoumané okruhy spadaly nasledujici body:

e Respondentovo povédomi o pojmech pouzivanych v souvislosti s

digitalnimi zavislostmi;

e Nadmérné pouzivani - Kolik lidi se v respondentové okoli danym

aktivitdm vénuje presprilis?;

e Rizikovost - Jak velké riziko muZe aktivita podle respondenta

predstavovat pro toho, kdo ji vykonava?;

e Sebereflexe - respondentovo zhodnoceni pritomnosti ¢i nepritomnosti

zavislosti u jeho osoby.

Cilem dotazniku nebylo pokouset se o diagnostikovani respondentd ¢&i
exaktné zkoumat zavislostni faktory jednotlivych aktivit - zamérem bylo Zzjistit,
jestli ti, ktefi ptispivaji k vyrob& audiovizuadlniho materialu, tento fenomén vibec

registruji, a pokud ano, tak jakym zptsobem o ném uvaZzuji.

Dotaznik byl pfipraven ve formé Google formulafe a zahrnoval Ctyri otazky,

které korespondovaly s okruhy vypsanymi vyse. Otazky mély nasledujici znéni:

1) Podivejte se prosim na nasledujici pojmy a vyberte vhodnou

odpovéd'.
Respondenti mohli vybrat jednu ze 4 odpovédi:

Vim presné, o€ jde / Tusim, o€ jde / Nevim, oc¢ jde / V Zivoté jsem o pojmu

neslySel/a), pricemz dotazované pojmy byly tyto:

e Nomofobie;

e Binge-watching;

e Phubbing;

¢ Oniomanie;

e Zavislost na online hrani;

e ZAavislost na online sledovani videi;
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e Zavislost na pouzivani socialnich siti;
e Chorobné sbirani lajku;

e Zavislost na pofizovani selfies;

e Zavislost na kontrolovani e-mailu;

e Zavislost na sledovani sebe sama.

2) Kolik lidi ve Vasem okoli vénuje nasledujicim aktivitam vice casu,

nez je podle Vas rozumné?
Mozné odpovédi:

Nikdo ¢i témér nikdo / MensSina / Vétsina / VSichni ¢i témér vsichni

3) Jak velké problémy (zdravotni, socialni, profesionalni ¢i jiné) mohou
podle vas nize uvedené aktivity prinaset do zivota toho, kdo je

provozuje?
Mozné odpovédi:

Zanedbatelné / Mirné / Zasadni / Fatalni

4) Oznacili byste sami sebe za zavislé na nékterych z aktivit/platforem

uvedenych v dotazniku? Pokud ano, na kterych?
Mozné odpovédi:

Ne / Na této aktivité se citim byt zavisly/a

Pro otazky 2) - 4) byly dotazované pojmy nasledujici:

e Surfovani na internetu (potreba ziskavat informace, byt v obraze...);

e Sledovani televize (zapinani po pfichodu domu, bé&Zi jako kulisa...);

e Sledovani online videi (Youtube, Facebook Watch aj.);

e Binge-watching - sériové sledovani seriall dil za dilem (Netflix, HBO
Go, Amazon Prime aj.);
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e Online hrani her;

e Poslech hudby (Spotify, Youtube Music, Apple Music aj.);
e Pouzivani socialnich siti (Facebook, Instagram, Twitter, Linkedin aj.);
e Porizovani selfies;

e Foceni vséeho mozného kolem sebe a nasledné sdileni;

e Sbirdni lajkd;

e Aktivita na diskusnich férech (Nyx aj.);

e Neustalé kontrolovani emaill;

e Online nakupovani, browsing nabidek;

e Méreni sebe sama (chytré hodinky, krokoméry aj.);

e Konzumace online erotiky a pornoobsahu.

5.1.1. Uvazované podoby dotazniku

Zvazovana byla rovnéZ koncepce dotazniku, kterd se dikladné&ji zamé&fovala
na rysy zavislosti podle Marka Griffithse, DSM-5 ¢i MKN-11. Jejim cilem mélo byt
zjistit, které konkrétni rysy zavislosti a v jaké mire respondenti pozoruji ve svém
okoli (napf.: Kolik lidi ve Vasem okoli vykazuje znamky podrazdéni ¢i uzkosti, je-
li jim znemoznéno aktivitu vykonavat?). Myslenka vychazet z presné
formulovanych diagnostickych kritérii vSak byla nakonec ponechana stranou a bylo
rozhodnuto, Ze dotaznik bude vytvofen na subjektivnéjSi bazi. Finalni verze
dotazniku, jejiz struktura je uvedena vyse, pak méla spiSe podobu sociologického
Setreni ¢i vyzkumu verejného minéni, nikoli diagnostického nastroje, a to ackoliv

bylo z diagnostickych manuall pfi jeji tvorbé ¢asteéné vychazeno.
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5.2. Vysledky sSetreni

5.2.1. Povédomi o pojmech

vvrs

Respondenti vykazovali nejvyssi miru povédomi o terminologii v souvislosti

se zavislosti na pouzivani socialnich siti, sbiranim lajkd a kontrolovanim emaild.

Za nimi se pak radilo online hrani, sledovani videi a porizovani selfies. Zajimavé

je, ze ackoliv bylo z vySe zminénych aktivit jako oficialni zavislost uznané jen

online hrani her, u v8ech z nich vice neZ 70 % respondentd uvedlo, Ze pfesné védi,

0 co se jednd.” Naopak u pojmu, jako je nomofobie, oniomanie® & phubbing,

jejichz oznaceni jsou ve vysSsi i nizsi mire zoficializovana, vykazalo jejich znalost

minimum respondentl. Vyznamem slova phubbing, tedy terminem znadicim

prehlizeni druhé osoby kvili pouZivani smartphonu, si dokonce nebyl jisty ani

jeden z odpovidajicich.

Povédomi o pojmech

Vim pfesné, o€ jde Tus$im, o€ jde Nevim, oé jde [ V Zivot& jsem o pojmu neslysel/a

Zavislost na pouzivani socialnich siti 90,60% 8,55% 0,85%

Chorobné sbirani lajké 78,63% 20,51% 0,85%

Zavislost na kontrolovani e-mailu 73,50% 25,64% I 0,85%

Zavislost na online hrani 83,76% 14,53% 1,71%

Zavislost na online sledovani videi 75,21% 23,08% 1,71%

Zavislost na porizovani selfies 74,36% 23,08% I 1,71% 0,85%

Zavislost na sledovani sebe sama 50,43% 41,88% l5,98% 1,71%

Binge-watching 41,88% 8,55% 16,24%

Nomofobie 2,56%  6,84% 28,21%

Onioménie = 0,85% 5,13% 29,06%

Phubbing 2,56% 31,62%

79 Pozn.: Cilem Setreni pochopitelné nebylo zjistovat respondentovu znalost nuanci
odborné terminologie, a proto v dotazniku nebylo rozliSovano mezi ,potencialné
navykovou aktivitou”, ,nadmérnym pouZzivanim”, ,zavislosti” a dalsimi vyjadrenimi
riznych stuprid problému. Pro Ucely dotazniku bylo pracovano pouze s oznacenim
Lzavislost” (v pfipadé sbirani lajkd bylo pouZito oznaceni ,,chorobné sbirani lajkG” pro
zdldraznéni extrému).

80 pozn.: Oniomanie je pojem pouZivany pro zavislost na nakupovani.
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5.2.2, Nadmeérné pouzivani

Pfehnané provadeéni aktivity respondenti ve svém okoli nejvice zaregistrovali
v souvislosti s pouzivanim socidlnich siti, focenim vSeho moZného a naslednym
sdilenim, poslechem hudby a surfovanim na internetu. Naopak nejmensi mnozstvi
lidi ve svém okoli respondenti zaregistrovali v souvislosti s priliSnou aktivitou na
diskusnich férech, online hranim her, méfenim sebe sama (napf. chytrymi

hodinkami nebo krokoméry) a sledovanim televize.

Kolik lidi ve Vasem okoli vénuje nasledujicim aktivitdm vice ¢asu, nez je podle Vas rozumné?

[ Nikdo & témé& nikdo | Mensina [ Vé&tsina M V3ichni & témé&F vaichni

Pouzivani socidinich siti| 2,56% 6,84%!

Foceni vieho mozného + sdileni

Poslech hudby

Surfovani na internetu 1,71%

Binge-watching

|
[

Sledovani online videi

Konzumace online erotiky a
pornoobsahu

Nedstalé kontrolovani emaild

Pofizovani selfies 3,42%

Sbirani lajké

Online nakupovani, browsing
nabidek

Sledovani televize 1,71%
MéFeni sebe sama

Online hrani her

Aktivita na diskusnich férech 42% 1,71%
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5.2.3. Rizikovost

Jako nejrizikov&jéi &innosti vnimali respondenti sbirani lajkl, pouzivani
socialnich siti a online hrani her. 71 % respondentl povaZuje za nejméné $kodlivou
aktivitu poslech hudby. Minimalni riziko spatfovali odpovidajici také v surfovani na

internetu, aktivité na diskusnich férech a méreni sebe sama.

Jak velké problémy (zdravotni, socialni, profesionalni ¢i jiné) mohou podle vas nize uvedené aktivity prinaset do Zivota
toho, kdo je provozuje?

I Zanedbatelné | Mirné [ Zasadni W Fatdlni
Sbirani lajkd
Pouzivani socidlnich siti 1,71%

Online hrani her 1,71%

Konzumace online erotiky a
pornoobsahu

Online nakupovani, browsing
nabidek

Foceni véeho mozného + sdileni
Pofizovani selfies|

Sledovani online videi
Binge-watching

Sledovéni televize

Nedstalé kontrolovani email(i
Méfeni sebe sama

Aktivita na diskusnich forech

Poslech hudby

|‘|“|“||||‘
111 II

0,85%
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5.2.4. Sebereflexe

TéméF 60 % respondentl se oznadilo za zavislé na pouzivani socialnich siti.
Mezi dalsi aktivity, se kterymi se v souvislosti se zavislosti nejcastéji identifikovali,
patfilo surfovani na internetu (54 %), neustalé kontrolovani e-maild (48 %),
poslech hudby (42 %) a sledovani online videi (38 %). Pofizovani selfies, aktivita
na diskusnich férech a sledovani televize pak byly ¢innostmi, na kterych u sebe

sama pozorovalo zavislost nejméné odpovidajicich.

Oznadili byste sami sebe za zavislé na nékterych z aktivit/platforem uvedenych v dotazniku?
I Ne W Na této aktivité se citim byt zavisly/a

Pouzivani socidlnich siti’
Surfovani na internetu
Nedstélé kontrolovani emaild
Poslech hudby

Sledovani online videf

Binge-watching

Konzumace online erotiky a
pornoobsahu

Foceni véeho mozného + sdileni

Online nakupovéni, browsing
nabidek

Sbirani lajkd
Méfeni sebe sama
Online hrani her
Sledovani televize

Aktivita na diskusnich férech

Pofizovani selfies 3,42%
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5.3. Zhodnoceni

Dotaznikové Setreni ukazalo, ze obecné nejdramatictéji je vniman dopad
pouzivani socialnich siti a aktivit s nim spojenych (sbirani lajkt, foceni a nésledné
sdileni). Hrani online her bylo sice mezi respondenty vétsSinové vnimano jako
aktivita, kterd mGze vnést do Zivota toho, kdo ji provozuje, zadsadni & fatdlni
problémy, jen mensina z nich ale jeji priliSné vykonavani zaregistrovala ve svém
okoli ¢ u sebe sama - respondenti zjevné vnimaji aktivitu jako potencialné

rizikovou, s jejim naduzivanim se vSak ve svém okoli pfiliS nesetkavaji.

Pozoruhodny je vyvoj odpovédi v souvislosti s binge-watchingem. V prvni
otdzce, kterd zjisfovala respondentovu znalost pojmi, pojem binge-watching
neznalo 50 % odpovidajicich - bud jej v Zzivoté neslyseli nebo nevédéli, co
znamena. V nasledujici ¢asti byl vSak pojem vysvétlen a dalSi otazka ukazala, ze
ve svém okoli fenomén binge-watchingu nepozoruje jen néco malo pres 3 %
respondentd, zbytek se s nim ve svém okoli ve vétsi ¢&i mendi miFe setkdva. Z toho
vyplyva, ze ozna&eni fenoménu je v tfadach filmafl podstatné méné zndmé nez

fenomén sam.
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6. ZAVER

Cilem prace bylo nahlédnout do problematiky zavislostniho chovani
plynouciho z pouzivani digitalnich technologii, propojit ziskané informace s
prostfedim audiovizudlniho primyslu a zjistit, jak k problematice zavislosti

pristupuje komunita FAMU.

Pradce byla zaméfena téméf vyhradné na negativni disledky pouzivani
digitalnich technologii a jejich benefity brala v potaz skute¢né minimalné. Mym
zameérem bylo vykreslit temné stranky digitalnich a onlinovych aktivit ne proto, ze
bych povaZovala za dilezité se viéi nim vymezit, ale zkratka proto, Zze jsem citila
potfebu upozornit na jejich existenci. Audiovizudlni primysl je - jak bylo
vysvétleno v predchozich kapitolach - s rizikem zavislostniho chovani ve velmi
Uzkém vztahu, a jednim z primarnich cilG prace se tak pfirozené stala snaha o této

skutec¢nosti informovat.

Pfitomnost navykovych mechanismQ, které nas lakaji k vykonavani uréitych
aktivit, patfi k pracovnim pozicim, které zastdvame, ale i presto jim je v
audiovizualnich kruzich vénovano jen pomalu pozornosti. Hlavni motivaci pro volbu
tohoto tématu pro mé tedy bylo dat prostor ponékud nepohodiné soucasti
audiovizualniho primyslu - slovy Adama Altera: byznysu se zavislosti - a poukazat
na to, e jeho existence je provéfend fadou studii a pfipadl lidi, ktefi tlak

navykovosti neustali a stali se obéti zavislostniho chovani.

Dotaznikova Cast prace prokazala, Zze ackoliv je téma digitdlnich zavislosti v
ramci audiovize stale ponékud upozadéné, lidé pracujici ve filmovém prostredi
rozsifeni a negativni dopad pouzivani digitalnich technologii registruji, a to jak ve

svém okoli, tak pfimo na sobé&. Z tohoto diivodu Setfeni shleddvam pozoruhodnym.

Specifikovani svého osobniho zaméru jsem - stejné tak jako ich formu -
umyslné zaradila az do zavéru prace. Predchozi kapitoly jsem nechtéla zatézovat
svym pristupem ke zpracovani problematiky - mohl narusit snahu o co nejméné

zabarveny tén, v némz jsem se snazila predchozi kapitoly prace ponechat.

Samoziejmost, se kterou pouzivame digitalni technologie - nase neustalé
kontrolovani mobilnich telefond, nutkani byt stale na pfijmu, snaha budovat ve
virtualnim prostoru sva lepsi alter ega a dalsi - a rychlost, kterou se technologie

staly kazdodenni soucasti nasich Zivotd, mé& sta&i zpét ke slovim Manfreda
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Spitzera v Uvodu této prace. Mozna bychom méli byt - co se tycCe nové techniky -
opatrnéjsi.

Pokud by se totiz jeji ndvykovost - a s ni i negativni konsekvence - rozvijely
stejnym tempem jako napr. aplikace popsané na predchozich strankach, mam
obavu, Ze se zanedlouho nase posedlost pouzivanim digitalnich technologii mize
dostat do bodu, kdy nebudeme schopni fungovat bez nich a kdy se nam zivot bez
neustalych stimuld zaéne zdat neuspokojivy. Anebo Zze se mize dostat az do faze,
kdy nas ,offlinové vydani” Zivota nebude naplnovat, aniz bychom si uvédomovali,

nakolik se nase existence stala kiehkou a ze se nase zivoty leckdy ocitaji na hrané.

Zavérem nabizim jesté jednu situaci z minulosti. Uvadi se®!, Zze Walt Disney
vykouril tfi krabiCky cigaret denné. I presto ale, prochazite-li se Disneylandem,
neuvidite ani jednu fotku, na které by byl s cigaretou zachycen. Jelikoz Disney
zemrel na rakovinu plic a pysnit se fotkami, na kterych Walt koufi, pfislo
spolecnosti nevychovné, rozhodla se, ze cigarety z fotek zkratka vyretusuje. Walt
Disney tak na fotkach stoji se spojenym ukazovackem a prostrednickem, figure

charakteristické pro kuraky, ale cigaretu nedrzi.

Tento pokus o prevenci ze strany spolecnosti ma vSak podle mé zasadni
hacek - pokud se nebude mluvit o tom, Zze Walt Disney koufil a ze ho zavislost
nasledné zabila, jak se déti dozvédi, Ze se i ony mdZou dostat do rizika? Cestou
prece neni predstirat, Ze riziko neexistuje. V souvislosti s digitdlnimi technologiemi
by pak mozna stalo za to podobné zamysleni. Jestlize propadame kouzlu pouzivani
zarizeni a aplikaci, je zasadni, abychom tak cinili s védomim toho, Ze k preruseni
trendu mozna v budoucnu nebude stacit smazat nase internetové ucty nebo odlozit
chytra zatizeni a ze dlsledky naseho pfedchoziho rozhodnuti uz budou zakofené&ny

mnohem hloubéji.

81 Disneyland Used to Photoshop Out Cigarettes in Portraits of Walt Disney. PetaPixel
[online]. 2016 [cit. 2019-08-24]. Dostupné z:
https://petapixel.com/2016/10/12/disneyland-used-photoshop-cigarettes-portraits-walt-
disney/
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