
1 

 
 

CyberMind 2.0 
Rukopis 

Jiří Stibor 25.5.2026 

 



2 

 

 

 

0 Úvod ........................................................................................................................................ 3 

1 Kybernetická identita a digitální já ............................................................................................. 4 

2 Mozek online: pozornost, paměť a kognice v digitálním prostředí .............................................. 10 

3 Emoce, algoritmy a design pozornosti ...................................................................................... 16 

4 Intenzita, flow a digitální pohlcení ........................................................................................... 23 

5 Vztahy v éře sítí: komunikace, blízkost a samota ...................................................................... 31 

6 Parasociální vztahy a iluze blízkosti.......................................................................................... 38 

7 Digitální dav, skupina a kolektivní emoce ................................................................................. 44 

8 Dospívání, avatar a hledání identity ......................................................................................... 51 

9 Člověk, stroj a rozšířené já ....................................................................................................... 58 

10 Digitální integrita, zranitelnost a nomofobie ............................................................................. 65 

11 AI jako partner, nástroj a autorita ............................................................................................. 72 

12 Transhumanismus, posthumanismus a otázka lidství............................................................... 79 

 



3 

0 Úvod 
Texty v tomto sborníku vznikaly původně jako pracovní poznámky k přednáškám, které jsem v roce 
2025 postupně přednášel na různých akcích. Nešlo o hotové eseje ani o systematický výklad, ale o živý 
materiál určený primárně pro mluvený projev – myšlenkovou mapu, ze které bylo možné reagovat na 
publikum, atmosféru konkrétního setkání i na otázky, které v daném okamžiku vyvstaly. Některé motivy 
se tak v různých přednáškách vracely z odlišných úhlů, jiné se zpřesňovaly až v dialogu s posluchači. 

Proto tento sborník netvoří uzavřenou učebnici ani jednoznačně strukturovaný kurz. Je spíše 
záznamem myšlenkového pohybu kolem témat digitální identity, technologií, pozornosti, emocí, 
vztahů a proměn lidského prožívání v prostředí sítí a algoritmů. Jednotlivé kapitoly lze číst samostatně 
a v libovolném pořadí; text předpokládá kontext sci-fi kultury a ochotu uvažovat v přesazích mezi 
psychologií, filosofií, technologií a fikcí. 

K sepsání sborníku mě vedla především odezva publika. Ukázalo se, že otázky, které na přednáškách 
zaznívaly, nejsou jednorázovou kuriozitou conového programu, ale dotýkají se širší zkušenosti: toho, 
jak dnes člověk žije s technologiemi, jak skrze ně utváří svou identitu a jak se mění jeho vnímání sebe i 
světa. Tento text si neklade za cíl nabídnout definitivní odpovědi. Spíše chce tyto otázky udržet 
otevřené a nabídnout jazyk, kterým o nich lze přemýšlet. 

Rozvinutější úvahy, navazující texty a další související materiály jsou průběžně dostupné na stránce 
kybermysl.eu, která slouží jako širší zázemí těchto úvah i jako prostor pro jejich další pokračování. 
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1 Kybernetická identita a digitální já 
Kdo jsme, když část našeho života žije v síti  

1.1 Abstrakt 
Digitální technologie už dávno neslouží jen k přenosu informací. Staly se prostředím, ve kterém člověk 
komunikuje, navazuje vztahy, uchovává vzpomínky, buduje pověst a stále častěji i hledá sám sebe. V 
tomto kontextu vzniká to, co můžeme nazvat kybernetickou identitou nebo digitálním já. Nejde jen o 
profil na sociální síti, ale o širší soubor dat, stop, rolí, vztahů a způsobů sebevyjádření, které 
spoluutvářejí osobnost člověka v digitálním věku. Tento text ukazuje, že digitální já není pouze kopií 
„skutečného“ člověka, ale dynamickou vrstvou identity, která se proměňuje mezi různými 
platformami, sociálními situacemi a technologickými rámci. Zvláštní pozornost je věnována digitální 
stopě, multiplikačnímu já, algoritmickému profilování, otázce autenticity a vztahu mezi člověkem a 
technologiemi, které se postupně stávají součástí každodenního fungování. Text zároveň naznačuje, že 
svět, který byl dříve popisován jako cyberpunková budoucnost, se v mnoha ohledech stává běžnou 
přítomností. 

1.2 Klíčová slova 
digitální identita; kybernetická identita; digitální já; digitální stopa; multiplikační já; algoritmická 
identita; autenticita; rozšířené já; kyberpsychologie 

1.3 Úvod: identita v době, kdy jsme stále připojeni 
Dříve bylo možné oddělovat „skutečný život“ od toho, co se děje na obrazovce. Internet byl nástroj, 
doplněk nebo místo, kam člověk na chvíli vstoupil. Dnes se tato hranice rozostřuje. Digitální prostředí 
už není jen prostorem zábavy nebo komunikace. Je součástí každodenní existence. 

Telefon dnes často plní funkci diáře, mapy, archivu vzpomínek, pracovního nástroje, platební brány, 
vstupu do školy, banky nebo úřadů. Sociální sítě nejsou jen místem, kde lidé „něco sdílejí“, ale také 
prostorem, kde získávají uznání, porovnávají se s ostatními, vytvářejí obraz sebe sama a sledují, jak na 
něj reaguje okolí. Digitální technologie se tak stávají součástí psychologické i sociální reality člověka. 

Právě v tomto prostředí se proměňuje i samotná otázka identity. Už nejde jen o to, kdo člověk je ve 
fyzickém světě, ale také o to, kdo je v síti, jak je tam vnímán, co o něm vypovídají jeho data a jaké verze 
sebe sama v různých digitálních prostorech vytváří. Otázka „kdo jsem?“ se v digitálním věku rozšiřuje o 
další otázky: „Kdo jsem online?“, „Jak mě čtou ostatní?“, „Jak mě modelují systémy?“ a „Která verze 
mě je vlastně ta pravá?“ 

1.4 Co je kybernetická identita 
Kybernetickou identitu lze chápat jako způsob, jak člověk existuje, jedná a je rozpoznáván v digitálním 
prostředí. Nejde jen o jméno, přezdívku, fotografii nebo profil, ale o širší soubor stop a vztahů, které o 
člověku v síti vznikají. 

Patří sem například: 

• účty a profily na různých platformách, 
• komunikační styl, 
• fotografie, videa a další publikovaný obsah, 
• historie aktivit, 
• vazby na komunity a skupiny, 
• způsob, jakým člověka vyhodnocují algoritmy, 
• i to, jak svou online přítomnost sám prožívá. 
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Digitální identita tedy není pouze technická položka v databázi. Má i psychologický rozměr. Člověk si 
skrze ni vytváří obraz sebe sama, komunikuje s ostatními, zkouší různé role a sleduje, jak na něj svět 
reaguje. Zároveň ale vedle jeho vlastního sebepojetí vzniká i jiná vrstva identity: datová a systémová. Tu 
netvoří příběh, ale výpočet. 

Kybernetická identita je proto vždy dvojznačná. Na jedné straně je to prostor sebevyjádření, na druhé 
straně prostor evidence, profilace a předvídání. Člověk v digitálním prostředí nejen něco sděluje, ale 
také po sobě zanechává stopy, ze kterých lze odvozovat jeho preference, chování i možné budoucí 
volby. 

1.5 Digitální stopa: paměť, která zůstává 
Každá aktivita v síti může zanechat záznam. Vyhledávání, lajky, komentáře, fotografie, polohové údaje, 
nákupy, délka sledování videa i způsob, jak rychle člověk reaguje na zprávy — to vše vytváří digitální 
stopu. Tato stopa není jen archivem minulosti. Funguje i jako materiál pro vytváření obrazů člověka v 
přítomnosti. 

Digitální stopa má několik podob. Některé části vznikají vědomě, například když člověk zveřejní 
příspěvek nebo si vytvoří profil. Jiné vznikají mimo jeho pozornost, třeba jako metadata nebo záznam 
chování v aplikacích. A další jsou teprve odvozeny systémem: algoritmus z nich složí model zájmů, 
osobnostních rysů nebo spotřebitelského profilu. 

To je důležité, protože digitální stopa není pasivní. Může ovlivňovat, co člověk uvidí, jaké příležitosti se 
mu nabídnou, jaké reklamy dostane nebo jakým způsobem s ním budou systémy zacházet. Data tak 
nejsou jen stopou po minulosti. Stávají se součástí mechanismu, který modeluje přítomnost. 

Z psychologického hlediska je na tom nejzajímavější to, že člověk může mít pocit, že svou identitu 
vytváří sám, ale vedle jeho vlastního sebeobrazu vzniká ještě druhý obraz — datový model, který ho 
interpretuje po svém. Tento model může být přesný jen částečně, ale přesto má reálné důsledky. 

1.6 Autenticita a stylizace: jsme online „opravdoví“? 
Častá výtka vůči digitálnímu prostředí říká, že online identita je neautentická, protože lidé ukazují jen 
vybrané části sebe, upravují fotografie, přikrášlují realitu a skrývají slabší stránky. Na první pohled se to 
může zdát jako znak falešnosti. Ve skutečnosti je ale situace složitější. 

Každý člověk se stylizuje i mimo digitální svět. Jinak se chová doma, jinak mezi přáteli, jinak ve škole 
nebo v práci. V každé situaci zvýrazňuje jinou část své osobnosti. Digitální prostředí tento běžný 
sociální mechanismus pouze zesiluje a zviditelňuje. Dává člověku větší kontrolu nad tím, co ukáže, jak 
to ukáže a komu to ukáže. 

To ovšem neznamená, že autenticita mizí. Spíše mění podobu. V digitálním věku neznamená 
autenticita „ukázat všechno“, ale spíš udržet určitou vnitřní soudržnost mezi různými verzemi sebe. 
Člověk nemusí být stejný na každé platformě, ale pokud mezi těmito verzemi neexistuje žádné spojení, 
může začít ztrácet orientaci v tom, kým vlastně je. 

Digitální stylizace tak může mít dvě tváře. Na jedné straně může být povrchní, výkonnostní nebo 
úzkostná. Na druhé straně může sloužit jako bezpečný prostor k sebezkoumání. Zvlášť u dospívajících 
může online prostředí fungovat jako laboratoř identity, kde lze opatrně zkoušet různé podoby sebe 
sama bez okamžitého tlaku okolí. 

1.7 Multiplikační já: více verzí jedné osoby 
Jedním z typických rysů digitální identity je její rozdělenost. Člověk dnes často nevystupuje jako jedna 
souvislá sociální postava, ale jako soubor různých verzí sebe, které fungují v odlišných prostředích. 
Někde je profesionální, jinde ironický, jinde anonymní, jinde intimní, jinde hravý nebo odvážnější, než 
by byl ve fyzickém kontaktu. 
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Tento jev lze označit jako multiplikační já. Nejde o patologii, ale o důsledek života v prostředí, kde je 
běžné přepínat mezi platformami, komunitami a rolemi. Člověk má: 

• jedno já pro školu nebo práci, 
• jiné pro blízké přátele, 
• jiné pro herní komunitu, 
• jiné pro veřejné vystupování, 
• a někdy i anonymní verzi sebe, která se odvažuje říct věci, které by jinak neřekla. 

Multiplikační já může být osvobozující. Umožňuje zkoušet různé stránky osobnosti a pružně reagovat 
na různé sociální situace. Zároveň ale přináší nový nárok: potřebu integrace. Člověk musí nějak unést 
skutečnost, že není jen jednou tváří, ale souborem rolí a verzí, které spolu někdy ladí a jindy se 
dostávají do konfliktu. 

Čím víc je identita distribuovaná mezi různé platformy a kontexty, tím důležitější je schopnost vnímat 
mezi nimi kontinuitu. Pokud tato kontinuita chybí, může vzniknout pocit rozpadlé identity: člověk neví, 
která verze je „skutečná“, nebo má dojem, že všude musí být někým jiným. 

1.8 Algoritmická identita: obraz člověka vytvořený systémem 
Vedle prožívané identity a vedle identity, kterou člověk vědomě ukazuje ostatním, vzniká ještě třetí 
vrstva: algoritmická identita. Tu netvoří člověk sám, ale digitální systémy na základě dat. 

Algoritmy dnes průběžně vyhodnocují: 

• co člověka zajímá, 
• na co kliká, 
• jak dlouho něco sleduje, 
• jaké obsahy ho aktivují, 
• s kým komunikuje, 
• jaké vzorce chování opakuje. 

Z těchto stop lze vytvořit model, který pak ovlivňuje, jaký obsah se člověku zobrazí, jaké reklamy 
dostane, jaké informace budou zvýrazněny a jaká verze světa se mu bude jevit jako běžná. V krajním 
případě tak člověk nežije jen podle vlastních voleb, ale také ve světě, který byl vytříděn podle jeho 
předpokládaného profilu. 

To otevírá důležitý problém. Algoritmická identita není člověk v plném smyslu. Je to statistický odhad. 
Jenže tento odhad může mít velký vliv na každodenní zkušenost. Jestliže systém rozhodne, že někoho 
zajímá jen určitý typ obsahu, začne mu tento obsah vracet znovu a znovu. Tím může posilovat určitou 
verzi jeho identity, i když je neúplná nebo zkreslená. 

Z psychologického hlediska je podstatné, že člověk se pak nevidí jen sám očima druhých lidí, ale také 
skrze zrcadlo systému. Identita se tak stává částečně vyjednávaným procesem mezi osobním 
prožíváním a algoritmickou zpětnou vazbou. 

1.9 Digitální já jako rozšířené já 
V moderním světě člověk technologie nepoužívá jen zvenčí. Stále častěji do nich odkládá části svých 
schopností. Nepamatuje si čísla, protože je má uložená. Nezná cestu, protože ji zná navigace. 
Nepamatuje si termíny, protože je hlídá kalendář. Nepřemýšlí, kde má staré fotografie, protože „jsou v 
cloudu“. 

V tomto smyslu lze mluvit o rozšířeném já. Část mentálních a organizačních funkcí člověka už 
neprobíhá výhradně v hlavě nebo v těle, ale v součinnosti s digitálními nástroji. Technologie nejsou jen 
pomůcky. Stávají se rozšířením paměti, pozornosti, orientace, komunikace a sociální existence. 
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To má velký dopad na identitu. Jestliže některé klíčové funkce osobního života běží přes digitální 
infrastrukturu, pak se digitální prostředí netýká jen toho, co člověk ukazuje, ale i toho, jak vůbec 
funguje. Identita už není jen něco, co se vypráví. Je to i něco, co je technologicky podpíráno. 

Právě proto může být ztráta digitálního zařízení nebo přístupu k účtům prožívána tak silně. Člověk 
nepřichází jen o věc. Může mít pocit, že ztratil část svého provozního já — své paměti, kontaktů, 
orientace a schopnosti jednat ve světě. 

1.10 Tělo, obraz a digitální sebevnímání 
Digitální identita není odtržená od těla. Naopak: často se kolem těla velmi silně točí. Filtry, selfie 
kultura, upravené fotografie, avataři, videa a estetické standardy proměňují způsob, jak člověk vnímá 
vlastní vzhled i vlastní hodnotu. Zvlášť v období dospívání může být online obraz sebe sama zdrojem 
posílení i zranění zároveň. 

Na jedné straně digitální prostředí umožňuje větší kontrolu nad tím, jak člověk vypadá a jak se 
prezentuje. Může pomoci překonat stud, experimentovat s výrazem, stylem nebo genderovou rolí. Na 
druhé straně ale může vytvořit napětí mezi fyzickým tělem a jeho digitální verzí. Pokud člověk začne 
považovat upravený obraz sebe za normu a své offline tělo za nedostatečné, vzniká prostor pro 
nespokojenost, úzkost i pocit odcizení od sebe sama. 

Digitální identita je tedy vždy také tělesná otázka. I tam, kde působí jako čistě psychický nebo vizuální 
fenomén, zasahuje do prožívání těla, sexuality, studu, sebevědomí a pocitu přijatelnosti. 

1.11 Cyberpunková stopa: když science fiction popisuje přítomnost 
Motiv rozšířené identity, propojení člověka se sítí a nejistoty, kde končí člověk a začíná systém, je 
známý z cyberpunku. Dříve působil jako obraz vzdálené budoucnosti. Dnes se ale ukazuje, že v řadě 
ohledů popisoval stav, ke kterému jsme se postupně přiblížili. 

Cyberpunk si často spojujeme s neurálními implantáty, megakorporacemi, virtuální realitou a 
zločinem v neonových ulicích. Jenže jeho podstata je jinde. Je to svět, v němž technologie pronikly do 
identity, těla, vědomí a moci tak hluboko, že už nelze jednoduše oddělit člověka od systému, ve kterém 
žije. A právě to dnes v různých mírách zažíváme: 

• naše paměť je částečně externí, 
• naše vztahy jsou zprostředkované platformami, 
• naše pozornost je ekonomicky řízená, 
• naše data vytvářejí paralelní verzi nás samých, 
• a naše každodenní fungování závisí na technických rozhraních. 

Nežijeme v cyberpunku proto, že bychom měli létající auta nebo mechanické oči. Žijeme v něm v tom 
smyslu, že technologie přestaly být kulisou a staly se součástí identity, moci a každodenní reality. 
Science fiction se nevyplnila přesně. Ale její otázky se staly našimi otázkami. 

1.12 Rizika digitální identity 
Digitální identita otevírá nové možnosti, ale nese s sebou i nová rizika. 

Fragmentace bez soudržnosti 

Více verzí sebe může být užitečných, ale bez vnitřního propojení může člověk začít pociťovat nejistotu, 
rozpad nebo tlak být na každé platformě někým jiným. 

Závislost na zpětné vazbě 

Pokud je identita příliš navázána na lajky, komentáře nebo viditelnost, může se snadno stát závislou na 
potvrzení zvenčí. Sebehodnota pak není stavěna zevnitř, ale z reakcí publika. 



8 

Algoritmické uzavírání identity 

Systémy mohou člověka uzavírat do určitého profilu a vracet mu stále stejné obsahy. Tím mohou 
posilovat určitou verzi jeho identity a oslabovat prostor pro změnu, pochybnost a růst. 

Odcizení od těla a reality 

Pokud se digitální obraz sebe příliš vzdálí od každodenní zkušenosti, může vzniknout silné napětí mezi 
online a offline já. To se může projevit studem, nespokojeností nebo pocitem, že skutečný život „není 
dost“. 

Zranitelnost digitální existence 

Čím více je identita propojena s technologiemi, tím citlivěji člověk reaguje na jejich výpadek, ztrátu 
nebo napadení. To, co dříve bylo technickou komplikací, se může proměnit v zásah do osobního 
fungování. 

1.13 Závěr 
Kybernetická identita a digitální já nejsou okrajová témata digitální kultury. Jsou jedním z hlavních 
způsobů, jak dnes promýšlet člověka. Digitální prostředí už neovlivňuje jen to, co děláme, ale i to, jak 
se vidíme, jak nás vidí druzí, jak jsme modelováni systémy a jak fungujeme v každodenním životě. 

Digitální já není prostě falešná kopie skutečného člověka. Je to rozšířená, někdy rozdělená, někdy 
velmi autentická část identity, která vzniká v síti vztahů, dat, rolí a technologií. Může být prostorem 
sebezkoumání, tvořivosti a propojení. Může se ale také stát místem tlaku, fragmentace, profilace a 
závislosti na systémech, které člověk sám neřídí. 

Otázka digitální identity proto není jen technická. Je psychologická, sociální, etická i filozofická. Neptá 
se jen na to, co o sobě sdílíme, ale na to, co se s člověkem děje, když část jeho života, paměti, vztahů a 
sebepojetí trvale žije v síti. 

1.14 Otázky k zamyšlení 
1) Jaké části své identity ukazuješ online vědomě a jaké o sobě prozrazuješ spíš nepřímo? 
2) Máš pocit, že jsi na různých platformách stejný člověk, nebo různé verze sebe? 
3) Kdy je online stylizace přirozenou součástí identity a kdy už se mění v tlak na výkon? 
4) Jaký je rozdíl mezi tím, jak se vnímáš ty sám, a tím, jak by tě popsal algoritmus na základě dat? 
5) Co by pro tebe znamenalo přijít na týden o telefon, účty a digitální archivy? 
6) Je digitální já spíš maska, zrcadlo, laboratoř, nebo nová vrstva osoby? 
7) V čem už dnešní svět připomíná něco, co dřív působilo jako science fiction? 

1.15 Slovníček pojmů 
• Kybernetická identita – způsob, jak člověk existuje, jedná a je rozpoznáván v digitálním 

prostředí. Nejde jen o profil, ale o širší soubor stop, vztahů a funkcí. 
• Digitální já – psychologicky prožívaná část identity spojená s online přítomností. Může být 

autentická, stylizovaná i rozdělená mezi více prostředí. 
• Digitální stopa – soubor dat, který po sobě člověk zanechává v síti. Patří sem vědomě 

zveřejněný obsah i nepřímé záznamy chování. 
• Autenticita – míra souladu mezi tím, jak člověk sám sebe prožívá, a tím, jak se prezentuje 

druhým. 
• Stylizace – vědomé nebo nevědomé upravování vlastního obrazu pro určité publikum. 
• Multiplikační já – existence více verzí sebe sama v různých kontextech, platformách a 

vztazích. 
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• Algoritmická identita – obraz člověka vytvářený systémem na základě dat, klikání, délky 
pozornosti a dalších stop. 

• Profilace – třídění a modelování uživatele podle jeho chování, zájmů a pravděpodobných 
preferencí. 

• Reputace – sociální obraz člověka vznikající z jeho stop, vystupování a reakcí okolí. 
• Avatar – obrazová, textová nebo symbolická reprezentace osoby v digitálním prostoru. 
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2 Mozek online: pozornost, paměť a kognice v digitálním 
prostředí 

Co dělají digitální technologie s naším způsobem myšlení  

2.1 Abstrakt 
Digitální technologie zásadně mění prostředí, ve kterém člověk přemýšlí, učí se, rozhoduje a soustředí. 
Nejde jen o nové nástroje, ale o nové podmínky pro fungování pozornosti, paměti a dalších 
kognitivních procesů. Tento text se zaměřuje na to, jak digitální prostředí působí na soustředění, 
přepínání mezi úkoly, ukládání informací, motivaci a mentální zátěž. Ukazuje, že mozek není na 
digitální svět „špatně nastaven“, ale že reaguje podle svých přirozených mechanismů na prostředí, 
které je navrženo tak, aby neustále soutěžilo o jeho pozornost. Zvláštní pozornost je věnována 
fenoménu notifikací, multitaskingu, delegování paměti na technologie a proměně učení v prostředí, 
kde jsou informace stále dostupné, ale hlubší soustředění je stále obtížnější. Text zároveň upozorňuje, 
že digitální technologie nepřinášejí jen ztráty. Mohou být i nástrojem poznání, organizace, kreativity a 
rozšíření kognitivních schopností. Klíčovou otázkou proto není, zda jsou technologie dobré nebo 
špatné, ale jak mění rytmus myšlení a jak se v tomto novém prostředí učit myslet vědoměji. Z 
neurovědného hlediska je zvlášť důležité, že mozek zůstává plastický a přizpůsobivý, takže digitální 
prostředí nepředstavuje osud, ale silný rámec, na který člověk reaguje učením a návykem. 

2.2 Klíčová slova 
pozornost; paměť; multitasking; digitální prostředí; kognice; notifikace; učení; neuroplasticita; digitální 
mozek; kyberpsychologie 

2.3 1. Úvod: mozek v prostředí, které nikdy neutichá 
Lidský mozek nevznikl pro svět nekonečných feedů, push notifikací, krátkých videí, otevřených záložek 
a permanentní dostupnosti. Nevznikl ale ani pro školní třídu, kancelářský open space nebo městský 
provoz. Mozek vždy funguje v konkrétním prostředí a učí se na něj reagovat. Digitální doba je jen další, 
velmi specifická kapitola tohoto příběhu. 

Dnešní prostředí je výjimečné hlavně tím, že je: 

• rychlé, 
• fragmentované, 
• bohaté na podněty, 
• sociálně nasycené, 
• a navržené tak, aby si co nejdéle udrželo pozornost uživatele. 

To má přímý dopad na to, jak myslíme. Ne proto, že by technologie samy o sobě „ničily mozek“, ale 
proto, že mozek neustále přizpůsobuje své návyky tomu, v jakém režimu funguje. Pokud je dlouhodobě 
vystaven častému přepínání, krátkým stimulům a systému rychlých odměn, začne se tomuto rytmu 
přizpůsobovat. Pokud je naopak veden k hlubšímu soustředění, pomalejšímu učení a práci s 
významem, rozvíjí i tyto schopnosti. 

Neurovědné texty zaměřené na digitální věk připomínají, že mozek je mimořádně plastický orgán. Učí 
se z opakování, z prostředí i ze způsobu, jakým sám se sebou člověk zachází. To znamená, že digitální 
svět není neutrální kulisa. Je to tréninkové prostředí. 



11 

2.4 2. Pozornost: nejcennější měna digitálního věku 
Pozornost je schopnost vybrat z mnoha podnětů to, co je v daném okamžiku důležité, a udržet na tom 
mentální energii. Bez pozornosti není učení, rozhodování ani hlubší porozumění. Právě proto se v 
digitálním prostředí stala jednou z nejcennějších komodit. 

Digitální platformy nejsou navrženy jen tak, aby poskytly informaci. Jsou často navrženy tak, aby ji 
podaly co nejpřitažlivěji, co nejrychleji a takovým způsobem, aby uživatel pokračoval dál. Soutěž o 
pozornost dnes neprobíhá jen mezi školou a zábavou, ale mezi člověkem a celým ekosystémem 
systémů, které se snaží odhadnout, co ho nejspíš udrží aktivního. 

To mění samotnou strukturu soustředění. Člověk si zvyká na režim, ve kterém: 

• něco neustále bliká, 
• něco pípá, 
• něco čeká na reakci, 
• a vedle hlavní činnosti stále existuje možnost „rychle zkontrolovat ještě něco jiného“. 

Texty o technologiích a lidské psychice správně upozorňují, že digitální prostředí zvyšuje rozptýlení a 
podporuje spíš krátkodobou pozornost než dlouhé setrvání u jedné činnosti. Výsledkem není jen menší 
soustředění, ale i proměna očekávání. Člověk si zvyká, že podnět má přijít rychle, být srozumitelný 
okamžitě a ideálně nabídnout další pokračování bez prodlevy. 

Pozornost pak přestává být klidným zaměřením a mění se v něco, co je neustále taháno do různých 
směrů. To nevytváří jen únavu. Mění to i způsob, jak člověk prožívá nudu, čekání a mentální ticho. Co 
bylo dříve prázdným prostorem pro přemýšlení, je dnes často okamžitě vyplněno mikrospotřebou 
obsahu. 

2.5 3. Multitasking: schopnost budoucnosti, nebo pohodlný mýtus? 
Moderní kultura často oceňuje člověka, který zvládá více věcí najednou. Odpovídá na zprávy během 
práce, přeskakuje mezi úkoly, poslouchá obsah při psaní a má pocit, že tím šetří čas. Jenže mozek ve 
skutečnosti většinou nedělá několik složitých věcí současně. Spíš rychle přepíná mezi úkoly. 

Tomuto jevu se říká task switching. Každé přepnutí ale něco stojí: 

• část pozornosti zůstává u předchozího úkolu, 
• část energie se spotřebuje na návrat k novému úkolu, 
• a roste pravděpodobnost chyb i mentální únavy. 

Texty o technologii a lidské psychice upozorňují, že to, co běžně označujeme jako multitasking, je spíše 
rychlé střídání pozornosti, které zvyšuje kognitivní zátěž. Mozek tak není výkonnější, ale přetíženější. 

Důsledkem není jen pomalejší práce. Často klesá i hloubka porozumění. Člověk sice zvládne být „u 
všeho“, ale méně proniká do významu toho, co právě dělá. Tato ztráta hloubky je nenápadná, protože 
na povrchu vše funguje. Úkol je splněn, zpráva odepsána, video zhlédnuto. Jenže kvalita mentální 
přítomnosti bývá menší. 

To je zvlášť důležité při učení. Pokud student čte text, u toho reaguje na zprávy, mezi tím přeskočí na 
krátké video a zase se vrátí, jeho mozek se může cítit zaměstnaný, ale ve skutečnosti zpracovává 
informace méně soustředěně. Výsledkem je nižší zapamatování, slabší porozumění a paradoxně i vyšší 
únava. 

2.6 4. Notifikace a systém odměn 
Jedním z nejmocnějších prvků digitálního prostředí jsou notifikace. Na první pohled vypadají nevinně: 
upozornění na novou zprávu, reakci, video, e-mail nebo aktualizaci. Z neuropsychologického hlediska 
ale představují zvláštní typ podnětu: slib něčeho nového. 
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Mozek je citlivý na novost, protože v evolučním měřítku mohla znamenat příležitost i hrozbu. Právě 
proto je tak snadné věnovat pozornost tomu, co se právě objevilo. Když navíc nevíme přesně, co nás 
čeká, roste napětí i očekávání. A očekávání je velmi silný motivační mechanismus. 

Neurovědné texty zaměřené na digitální prostředí ukazují, že dopamin není jen „chemie radosti“, ale 
spíš součást systému očekávání, motivace a anticipace. To vysvětluje, proč nás přitahuje i samotná 
možnost, že „něco přišlo“. Nejde jen o obsah zprávy. Jde o samotný příslib, že se něco změnilo. 

Právě proto jsou notifikace tak účinné. Nevyžadují dlouhé přemýšlení. Stačí zvuk, vibrace, ikonka nebo 
červený bod. Mozek okamžitě přesměruje pozornost. Pokud se tento mechanismus opakuje často, 
začíná se stávat návykem. Člověk pak někdy ani nečeká na skutečné upozornění. Sáhne po telefonu 
automaticky, jako by mozek sám vytvářel malý lov na možnou odměnu. 

Tak vzniká režim, ve kterém je pozornost neustále připravená být vyrušena. Problém není v jedné 
zprávě. Problém je v tom, že se mozek učí žít ve stavu očekávání dalšího podnětu. 

2.7 5. Paměť: když si méně pamatujeme, protože víme, kde to najít 
Paměť není jen sklad informací. Je to aktivní proces výběru, organizace a smysluplného ukládání 
zkušenosti. Digitální prostředí tento proces zásadně proměňuje. Ne tím, že by paměť nahradilo, ale 
tím, že část jejích funkcí přesouvá mimo člověka. 

Dnes si často nepamatujeme: 

• telefonní čísla, 
• cesty, 
• termíny, 
• drobné informace, 
• ani některé události. 

Místo toho si pamatujeme, kde je najít. Tato změna je velmi důležitá. Paměť se částečně posouvá od 
„mít informaci v hlavě“ k „vědět, jak se k ní dostat“. To samo o sobě nemusí být špatně. Uvolňuje to 
mentální kapacitu pro jiné úkoly. Zároveň to ale mění vztah k informaci. To, co je stále dostupné, 
nemusí být zároveň skutečně osvojené. 

Průvodce mozkem v digitálním věku upozorňuje, že mozek při učení spoléhá na opakování, význam a 
konsolidaci, k níž významně přispívá i spánek. Pokud se informace jen rychle konzumují a nejsou 
aktivně zpracovány, ukládají se povrchněji. Dostupnost informací tedy sama o sobě nezaručuje 
poznání. 

Digitální prostředí navíc vytváří iluzi, že pamatovat si není potřeba. To je částečně pravda u 
jednoduchých dat. U hlubšího učení ale paměť není jen archiv. Je to základ pro myšlení. Člověk 
nemůže kvalitně uvažovat o něčem, co v sobě vůbec nenese. Pokud je vše jen externě dohledatelné, 
myšlení se snadno mění v přeskakování mezi cizími fragmenty místo vnitřní práce s pojmy a 
souvislostmi. 

2.8 6. Učení v prostředí nekonečného přístupu 
Digitální prostředí přineslo obrovskou výhodu: téměř neomezený přístup k informacím. To je civilizačně 
mimořádná změna. Nikdy dřív nemělo tolik lidí možnost během několika sekund dohledat odborný 
článek, video, mapu, slovník, historický dokument nebo přednášku z druhého konce světa. 

Zároveň ale vzniká nový problém: přístup k informacím není totéž jako schopnost se učit. Učení 
vyžaduje: 

• pozornost, 
• výběr důležitého, 
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• opakování, 
• spojování souvislostí, 
• a čas, kdy mozek informace zpracuje. 

Mozek online ukazuje, že zejména u dětí a dospívajících může digitální prostředí oslabovat hlubší 
soustředění, pokud je spojeno s neustálým přepínáním a silnou stimulací. Neznamená to, že 
technologie znemožňují učení. Znamená to, že mění podmínky, v nichž učení probíhá. 

Vzniká tak zvláštní paradox. Člověk může mít pocit, že se pohybuje ve světě obrovského vědění, a 
přitom má stále větší problém udržet pozornost dostatečně dlouho na to, aby některé věci skutečně 
pochopil. Informace se pak nevrství do hlubší struktury poznání, ale spíš se míhají jako sled 
zajímavostí. 

To je jeden z důvodů, proč se v digitálním prostředí stává klíčovou dovedností nejen vyhledat 
informaci, ale také: 

• umět ji zpomalit, 
• kriticky zhodnotit, 
• propojit s jinými znalostmi, 
• a vytvořit si k ní vlastní vztah. 

2.9 7. Kognitivní přetížení: když je všeho příliš 
Mozek není slabý proto, že nedokáže zpracovat všechno. Je zdravý právě tím, že musí vybírat. Digitální 
prostředí ale velmi často zaplavuje člověka množstvím podnětů, které soutěží o stejnou mentální 
kapacitu. Zprávy, reklamy, videa, komentáře, novinky, doporučení, bannery, hypertextové odkazy i 
sociální očekávání se spojují do stavu, který lze označit jako kognitivní přetížení. 

Tento stav se neprojevuje jen „zahlceností“. Může vést i k: 

• rozhodovací únavě, 
• neschopnosti dokončit úkol, 
• povrchnímu čtení, 
• zhoršené schopnosti udržet plán, 
• a pocitu, že člověk je stále zaměstnaný, ale málo skutečně udělá. 

Texty o technologii a lidské psychice upozorňují, že nadměrný objem dat vede k mentální únavě a 
tomu, že se člověk uchyluje ke zkratkám, známým zdrojům nebo algoritmickým doporučením. To sice 
krátkodobě usnadňuje fungování, ale zároveň zvyšuje závislost na předvybraném světě. 

Kognitivní přetížení je zrádné tím, že nemusí vypadat dramaticky. Člověk prostě jen nedokončuje, 
odkládá, přeskakuje, vrací se a večer má pocit, že celý den něco dělal, ale těžko popíše co. Mozek pak 
není přetížen jen množstvím práce, ale hlavně množstvím neuzavřených mikropodnětů. 

2.10 8. Neuroplasticita: mozek se mění, ale není bezmocný 
Zásadní vlastností mozku je plasticita. Mozek se mění podle toho, co děláme opakovaně, na co 
zaměřujeme pozornost, co procvičujeme a v jakém prostředí žijeme. Neurony a jejich spojení nejsou 
pevně dané jednou provždy. Právě proto může digitální prostředí tak silně působit. Ale právě proto také 
není všechno ztraceno. 

Neurovědné texty připomínají, že učení je spojeno se synaptickou plasticitou, posilováním drah a 
dlouhodobým upevňováním spojů. To znamená, že opakované přepínání, rozptýlení a rychlá stimulace 
něco trénují. Stejně tak ale lze trénovat: 

• hluboké čtení, 
• soustředěnou práci, 
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• práci bez notifikací, 
• vědomé odkládání zařízení, 
• a schopnost vydržet u jedné náročnější myšlenky. 

Mozek v digitálním věku proto není obětí jediné technologické logiky. Je spíš místem boje mezi různými 
režimy používání. Pokud člověk většinu času žije v režimu reakce, mozek se učí reagovat. Pokud si 
vědomě vytváří prostor pro klidnější soustředění, mozek se učí i to. 

Plasticita je tedy dvojsečná. Znamená zranitelnost i naději. Co se často opakuje, to se stává 
snadnějším. A to platí jak pro rozptýlení, tak pro soustředění. 

2.11 9. Cyberpunková stopa: útok na mysl bez implantátu 
Ve science fiction bývá útok na mysl často zobrazován spektakulárně: implantát, zásah do nervové 
soustavy, přímé napojení na systém. Současnost je mnohem méně filmová, ale v něčem účinnější. 
Mysl se dnes často neovlivňuje chirurgicky, ale designem prostředí. 

Digitální ekonomika ukazuje, že ke změně rytmu myšlení není nutné člověku něco vložit do mozku. 
Stačí vytvořit prostředí, které systematicky pracuje s jeho pozorností, očekáváním a odměnami. To je 
možná méně efektní než neurální rozhraní, ale pro každodenní život to má velmi konkrétní dopady. 

Právě v tom dnešní svět připomíná cyberpunk. Ne tím, že bychom všichni měli kovová těla, ale tím, že 
vědomí, pozornost a identita se stávají terénem technologického působení. Není třeba se připojovat k 
matrixu. Stačí se ráno probudit a sáhnout po telefonu. Systém už ví, jak nás přivést zpět. 

2.12 10. Závěr 
Digitální prostředí zásadně proměňuje podmínky, za kterých funguje pozornost, paměť a myšlení. 
Mozek se v něm učí jinému rytmu práce s informacemi: rychlejšímu, fragmentovanějšímu, 
přerušovanému a často silně závislému na vnější stimulaci. To neznamená, že technologie člověka 
automaticky ochuzují. Znamená to, že mění způsob, jakým jsou jeho kognitivní schopnosti používány a 
trénovány. 

Pozornost se v digitálním světě stává stále vzácnější. Paměť se částečně přesouvá do externích 
systémů. Učení získává nebývalý přístup k informacím, ale zároveň ztrácí přirozenou ochranu před 
neustálým vyrušováním. Mozek se přizpůsobuje, protože je plastický. A právě proto záleží na tom, jaké 
návyky si člověk vytváří. 

Nejde tedy o jednoduchou otázku, zda technologie škodí, nebo pomáhají. Jde o to, že jsou prostředím, 
které něco trénuje. Pokud chceme v digitálním věku myslet dobře, nestačí mít informace na dosah. Je 
třeba znovu pěstovat i schopnost soustředit se, pamatovat si, rozumět souvislostem a vydržet chvíli v 
tichu bez dalšího podnětu. 

Mozek online nemusí být slabší mozek. Může to být mozek rozšířený, rychlejší a pružnější. Ale jen 
tehdy, pokud nezapomene, že k myšlení nepatří jen reakce, ale i zastavení. 

2.13 Otázky k zamyšlení 
1) Kdy se ti v digitálním prostředí soustředí nejlépe a kdy nejhůře? 
2) Děláš při učení nebo práci více věcí najednou, nebo spíš rychle přepínáš mezi úkoly? 
3) Jaké informace si už nepamatuješ, protože víš, že je kdykoli najdeš online? 
4) Máš pocit, že notifikace řídíš ty, nebo že ony řídí rytmus tvého dne? 
5) Kdy naposledy ses soustředil delší dobu na jednu věc bez přerušení? 
6) Pomáhají ti digitální technologie při učení víc jako zdroj, nebo tě častěji rozptylují? 
7) Co by se změnilo v tvém myšlení, kdybys část dne fungoval bez telefonu a bez průběžných 

podnětů? 
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2.14 Slovníček pojmů 
• Pozornost – schopnost zaměřit mentální energii na vybraný podnět nebo úkol. 
• Pracovní paměť – krátkodobé aktivní držení informací potřebných pro aktuální myšlení. 
• Dlouhodobá paměť – systém ukládání zkušeností, znalostí a dovedností. 
• Multitasking – zdánlivé dělání více věcí najednou; ve složitějších činnostech jde většinou o 

rychlé přepínání. 
• Task switching – střídání pozornosti mezi úkoly, spojené s mentální ztrátou a únavou. 
• Kognitivní přetížení – stav, kdy množství podnětů přesahuje schopnost je smysluplně 

zpracovat. 
• Notifikace – upozornění přerušující tok činnosti a aktivující orientační reakci. 
• Dopamin – neuromodulátor spojený hlavně s motivací, očekáváním a anticipací odměny. 
• Neuroplasticita – schopnost mozku měnit se na základě zkušenosti, opakování a prostředí. 
• Konsolidace paměti – proces upevňování nově získaných informací. 
• Delegování paměti – přesun části zapamatování na externí nástroje, například telefon nebo 

cloud. 
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3 Emoce, algoritmy a design pozornosti 
Jak digitální prostředí formuje to, co cítíme, sledujeme a považujeme za 
důležité  

3.1 Abstrakt 
Digitální prostředí není tvořeno jen obsahem, ale také způsoby, jakými je tento obsah uspořádán, 
dávkován a nabízen lidské pozornosti. Sociální sítě, streamovací platformy, aplikace i zpravodajské 
weby nejsou neutrální kanály. Jsou to systémy navržené tak, aby udržely zájem uživatele, zvýšily jeho 
aktivitu a přiměly ho k opakovanému návratu. V tomto procesu hrají klíčovou roli emoce, algoritmy a 
design pozornosti. Tento text ukazuje, že digitální platformy neorganizují jen informace, ale také rytmus 
prožívání. Pracují s očekáváním, novostí, sociálním srovnáváním, obavami z vyloučení i proměnlivými 
odměnami. Výsledkem je prostředí, které umí zesilovat zvědavost, úzkost, hněv, touhu po uznání i 
pocit naléhavosti. Text vysvětluje, proč jsou emoce pro algoritmické systémy tak cenné, jak fungují 
dark patterns a proč je v digitálním věku stále těžší rozlišovat mezi pohodlným uživatelským 
prostředím a jemnou manipulací. Hlavní otázkou není, zda technologie působí na naše emoce, ale 
jakým způsobem to dělají, kdo z toho profituje a jak si v takovém prostředí uchovat větší svobodu 
pozornosti. Texty věnované technologii a lidské psychice i kyberetice ukazují, že digitální prostředí 
neovlivňuje jen to, co vidíme, ale i to, jak myslíme, co cítíme a jak se rozhodujeme. 

3.2 Klíčová slova 
emoce; algoritmy; pozornost; digitální prostředí; FOMO; personalizace; dark patterns; manipulace; 
kyberpsychologie; kyberetika 

3.3 1. Úvod: pozornost není jen soustředění, ale i směr emocí 
Když se mluví o digitálním prostředí, často se zdůrazňuje, že „bojuje o naši pozornost“. To je pravda, ale 
jen částečně. Pozornost totiž není jen schopnost dívat se na něco delší dobu. Je to také schopnost 
určit, co považujeme za důležité, čemu přikládáme význam a co v nás vyvolává odezvu. 

Právě proto nelze design pozornosti oddělit od emocí. Člověk nevěnuje pozornost jen tomu, co je 
užitečné, ale velmi často tomu, co je nové, naléhavé, pobuřující, lákavé, zábavné nebo sociálně 
významné. Digitální platformy s tímto principem pracují velmi cíleně. Nepotřebují jen nabídnout 
obsah. Potřebují nabídnout takový obsah a v takové formě, aby se stal emocionálně účinným. 

V tom je dnešní digitální prostředí jiné než klasická knihovna nebo noviny. Nepředkládá informace 
prostě k dispozici. Neustále soutěží o to, které z nich se stanou psychologicky „živými“. A právě emoce 
jsou často klíčem, který z obyčejné informace udělá obsah, na který člověk klikne, zastaví se u něj, 
sdílí ho nebo se k němu vrací. 

Texty o technologii a lidské psychice připomínají, že digitální prostředí podporuje fragmentovanou 
pozornost, opakovaný návrat k podnětům a vytváření návykových rituálů. Kyberetické texty k tomu 
přidávají důležitou otázku: kdy ještě jde o legitimní snahu zaujmout uživatele a kdy už o manipulativní 
design, který využívá jeho slabiny bez jeho plného vědomí. 

3.4 2. Proč jsou emoce pro digitální systémy tak důležité 
Emoce nejsou poruchou myšlení. Jsou součástí orientace ve světě. Pomáhají určovat, co je důležité, 
co je hrozba, co je příležitost, co stojí za pozornost a co lze ignorovat. Z pohledu digitálních platforem 
je to velmi cenné, protože emocionálně aktivovaný člověk bývá: 

• pozornější, 
• rychleji reaguje, 
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• častěji sdílí, 
• déle zůstává aktivní, 
• a vrací se častěji. 

Obsah, který je zcela neutrální, bývá z hlediska pozornosti slabší než obsah, který vyvolá radost, 
pobouření, strach, závist, úzkost nebo pocit naléhavosti. To neznamená, že platformy „chtějí zlo“. 
Znamená to, že jejich logika odměňuje to, co dokáže udržet angažovanost. A emoce jsou jedním z 
nejsilnějších motorů angažovanosti. 

Z psychologického hlediska je to pochopitelné. Člověk se nezastaví u každé informace, ale u té, která 
se ho nějak dotkne. Pokud příspěvek budí dojem, že: 

• se děje něco zásadního, 
• něco mu uniká, 
• někdo je v ohrožení, 
• někdo je pobuřující, 
• nebo jde o sociálně citlivé téma, 

roste pravděpodobnost, že se mu bude věnovat déle. A právě to algoritmy postupně rozpoznávají. 

Tím vzniká důležitý posun. Digitální systémy už neřadí obsah jen podle relevance v tradičním smyslu. 
Často ho řadí podle pravděpodobnosti, že v člověku vyvolá reakci. V takovém prostředí nejsou emoce 
vedlejším efektem. Stávají se součástí provozní logiky platformy. 

3.5 3. Algoritmus jako tichý kurátor reality 
Algoritmus není magická bytost ani vševědoucí inteligence. Je to systém pravidel a modelů, který 
vybírá, co bude uživateli nabídnuto, v jakém pořadí a s jakou pravděpodobností. Tato volba přitom není 
nevinná. V prostředí, kde uživatel nikdy nemůže vidět všechno, určuje algoritmus, která část reality se 
mu bude jevit jako nejbližší, nejdůležitější nebo nejpravděpodobnější. 

To je zásadní. Člověk dnes nečte svět přímo. Často ho čte skrze výběr, který už předem provedl nějaký 
systém. A tento systém se přitom učí z jeho chování: 

• na co kliká, 
• co přeskočí, 
• co čte dlouho, 
• co komentuje, 
• co sleduje do konce, 
• u čeho se rozruší. 

Tím vzniká zpětná vazba. Uživatel ovlivňuje algoritmus a algoritmus zpětně ovlivňuje uživatele. Pokud 
systém zjistí, že člověka aktivuje určitý typ obsahu, začne mu ho nabízet častěji. To může vést k pocitu, 
že „svět je právě takový“, i když jde ve skutečnosti o výsek, který byl vybrán podle předchozí aktivity. 

Texty o technologiích a lidské psychice upozorňují na efekt bublinových algoritmů, které člověku stále 
častěji nabízejí obsah odpovídající jeho dosavadním zájmům a postojům. Důsledkem může být nejen 
pohodlí a relevance, ale také zúžení perspektivy. Uživatel pak nevstupuje do světa, který je široký a 
rozmanitý, ale do světa, který mu stále znovu potvrzuje, co už jednou projevil. 

Algoritmus tedy není jen technický filtr. Je to tichý kurátor reality. 

3.6 4. FOMO: strach, že člověk nebude u toho 
Jedním z typických emočních mechanismů digitálního prostředí je FOMO, tedy fear of missing out — 
strach, že člověku něco uteče. Nejde jen o obavu, že přijde o konkrétní informaci. Jde o širší pocit, že 
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mimo obrazovku nebo mimo průběžnou kontrolu dění se odehrává něco důležitého, zajímavého nebo 
sociálně významného. 

FOMO je zvlášť silné tam, kde: 

• informace rychle mizí, 
• obsah je časově omezený, 
• komunikace běží průběžně, 
• sociální skupina reaguje v reálném čase, 
• nebo kde je úspěch druhých neustále na očích. 

Texty o digitální psychice připomínají, že FOMO může zvyšovat úzkost, nutkání kontrolovat sociální sítě 
a sklon trávit online více času na úkor spánku, práce nebo vztahů. To je logické. Pokud je platforma 
navržena jako proud, který teče stále dál, vzniká dojem, že odpojení znamená ztrátu kontaktu se 
světem. 

FOMO je důležité i proto, že spojuje pozornost se sociální identitou. Člověk nechce jen vědět, co se 
děje. Chce mít jistotu, že nebude mimo, že nepřijde pozdě, že neztratí svou pozici v síti vztahů. Právě 
tato sociální rovina dává FOMO jeho sílu. Není to jen informační neklid. Je to strach z vyloučení. 

3.7 5. Očekávání, novost a proměnlivá odměna 
Jedním z nejsilnějších mechanismů digitálního prostředí je proměnlivá odměna. Člověk neví přesně, 
co přijde, ale ví, že něco přijít může. Nová zpráva může být banální, nebo důležitá. Další video může být 
nezajímavé, nebo přesně trefit jeho náladu. Další scroll může přinést nudu, nebo silný emoční impuls. 

Právě tato neurčitost je velmi účinná. Mozek nereaguje jen na samotnou odměnu, ale silně i na 
očekávání odměny. Pokud není výsledek jistý, ale je možný, roste motivace to zkusit znovu. To je 
princip známý z hazardních mechanismů, ale v digitálním světě se objevuje v jemnější podobě: 

• v nekonečném feedu, 
• v doporučovaných videích, 
• v sociálních notifikacích, 
• v průběžném kontrolování reakcí, 
• v občasných „nálezech“ zajímavého obsahu. 

Texty spojující neurovědu, dopamin a digitální prostředí ukazují, že novost a příslib dalšího podnětu 
jsou velmi silnými motivačními činiteli. To vysvětluje, proč člověk často nezůstává online jen kvůli 
konkrétnímu cíli, ale kvůli samotné struktuře očekávání. 

V takovém režimu se pozornost nepohybuje podle vnitřního záměru, ale podle série drobných pobídek. 
Člověk už nehledá jen to, co potřebuje. Začne reagovat na možnost, že „za chvíli přijde něco dalšího“. 

3.8 6. Dark patterns: když design tlačí člověka tam, kam by sám nešel 
Digitální design může být užitečný. Pomáhá orientovat se, zjednodušovat úkoly a zpříjemňovat práci se 
systémem. Vedle toho ale existuje i manipulační design, často označovaný jako dark patterns. Jde o 
takové prvky rozhraní, které vedou uživatele k určitému chování ne proto, že je to pro něj nejlepší, ale 
protože je to výhodné pro platformu nebo poskytovatele služby. 

Dark patterns mohou mít mnoho podob: 

• obtížně dohledatelné odhlášení, 
• záměrně matoucí formulace, 
• časový tlak, 
• automaticky přednastavené souhlasy, 
• vizuální zvýhodnění jedné volby, 
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• nebo uměle vytvářený pocit naléhavosti. 

Kyberetické texty upozorňují, že dark patterns představují technologii, která nevede uživatele k lepšímu 
rozhodnutí, ale využívá jeho kognitivní zkratky a slabiny. To je podstatné. Nejde jen o „ošklivý design“. 
Jde o zásah do autonomie rozhodování. 

Z psychologického hlediska jsou dark patterns účinné právě proto, že člověk většinu digitálních voleb 
nedělá po dlouhém rozvažování. Často reaguje rychle, unaveně, mezi dalšími podněty. Pokud systém 
tuto situaci záměrně využívá, vzniká jemná forma manipulace. Uživatel má pocit, že volí svobodně, ale 
design ho tlačí určitým směrem. 

Hranice mezi uživatelskou přívětivostí a manipulací je někdy nenápadná. Rozdíl ale spočívá v záměru a 
důsledku. Dobrý design usnadňuje to, co člověk opravdu chce. Dark pattern usnadňuje to, co chce 
systém. 

3.9 7. Sociální srovnávání: emoce jako vedlejší efekt viditelnosti 
Digitální prostředí zesiluje jeden velmi starý psychologický mechanismus: porovnávání s ostatními. 
Člověk se vždy díval na druhé, aby zjistil, kde v sociálním prostoru stojí. V online světě se ale tento 
proces stává permanentním a vizuálně zvýrazněným. 

Na sociálních sítích člověk vidí: 

• cizí úspěchy, 
• cizí vzhled, 
• cizí vztahy, 
• cizí zážitky, 
• cizí produktivitu, 
• cizí názory, 
• a často i metriky jejich uznání. 

To vytváří silné emoční pole. Někdy inspiraci, jindy závist, stud, pocit nedostatečnosti nebo tlak držet 
krok. Problém není jen v tom, že lidé ukazují vybrané části svého života. Problém je i v tom, že mozek 
snadno srovnává vlastní celek s cizím výběrem. 

Zvlášť v období dospívání nebo při oslabeném sebevědomí může být tento mechanismus velmi 
zatěžující. Člověk pak nevnímá platformu jako neutrální prostor informací, ale jako místo neustálého 
testování vlastní hodnoty. A protože algoritmus často zvýhodňuje to, co působí výrazně, atraktivně 
nebo úspěšně, může vznikat dojem, že normální, neokázalý život je málo. 

Sociální srovnávání je tak jedním z hlavních způsobů, jak digitální prostředí proměňuje emoce. Ne tím, 
že by každému přímo říkalo, co si má myslet, ale tím, že mu vytváří scénu, na níž se téměř pořád s 
někým měří. 

3.10 8. Kdy se z pohodlí stává manipulace 
Digitální služby často obhajují své zásahy do pozornosti tím, že uživateli přece „šetří čas“ a „nabízejí 
to, co ho zajímá“. To je částečně pravda. Personalizace sama o sobě není nutně problematická. Může 
pomoci orientovat se v přebytku informací. Stejně tak dobře navržené rozhraní může člověku usnadnit 
používání služby. 

Otázka ale zní, kde končí pomoc a kde začíná řízení. Překročení hranice lze poznat podle několika 
znaků: 

• systém skrývá alternativy, 
• záměrně zvyšuje emoční tlak, 
• využívá slabé chvíle člověka, 
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• podporuje impulzivní rozhodnutí, 
• a není transparentní v tom, proč něco zvýhodňuje. 

Manipulace nemusí být hlučná. Naopak bývá nejúčinnější tehdy, když působí jako samozřejmost. 
Člověk pak neřekne: „Jsem tlačen.“ Spíš má pocit: „Takhle to prostě je.“ A právě v tom je její síla. 

Kyberetika připomíná, že technologie nejsou jen nástroje účinnosti, ale i nositelé hodnot a 
mocenských vztahů. Když platforma strukturuje pozornost milionů lidí, není to jen technická otázka. Je 
to otázka odpovědnosti. 

3.11 9. Cyberpunková stopa: korporace už neprodávají jen věci, ale stavy 
vědomí 

Cyberpunk často zobrazoval svět, v němž korporace neovládají jen ekonomiku, ale i samotné vědomí, 
touhy a vnímání reality. Dnešní digitální prostředí tuto představu nenaplňuje doslova, ale v jistém 
smyslu se k ní přibližuje. 

Platformy už často neusilují jen o to, aby člověk něco koupil. Usilují o to, aby: 

• zůstal déle, 
• vracel se častěji, 
• reagoval intenzivněji, 
• cítil větší naléhavost, 
• a spojil část svého každodenního prožívání s jejich prostředím. 

To znamená, že se neprodávají jen produkty nebo informace. Prodávají se stavy: 

• zaujetí, 
• očekávání, 
• pobouření, 
• sounáležitost, 
• potvrzení, 
• a někdy i úzkost. 

V tom dnešní svět připomíná cyberpunk možná víc, než se zdá. Ne proto, že by někdo hackoval mozek 
kovovým kabelem, ale proto, že trh a technologie stále hlouběji vstupují do toho, co člověk považuje za 
důležité, naléhavé a emocionálně živé. 

3.12 10. Závěr 
Emoce, algoritmy a design pozornosti spolu v digitálním prostředí tvoří úzce propojený systém. Emoce 
řídí to, co upoutá člověka. Algoritmy se z těchto reakcí učí. Design pak organizuje prostředí tak, aby se 
tento cyklus mohl opakovat co nejúčinněji. 

Výsledkem je svět, ve kterém člověk nečelí jen informacím, ale i prostředí navrženému k tomu, aby tyto 
informace byly co nejvíce psychologicky účinné. To může být někdy užitečné, jindy zábavné, ale také 
vyčerpávající, polarizující nebo manipulační. 

Klíčové proto není technologie démonizovat, ale naučit se je číst. Rozumět tomu, proč nás určité věci 
přitahují, proč máme nutkání něco kontrolovat, proč nás některé obsahy rozruší víc než jiné a proč je 
někdy těžké odtrhnout pozornost od prostředí, které nám vlastně nedává klid. 

V digitálním věku se svoboda pozornosti nestává automatickým stavem. Je to dovednost, kterou je 
třeba znovu pěstovat. 
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3.13 Otázky k zamyšlení 
1) Jaké typy obsahu v tobě nejčastěji vyvolávají silnou reakci — radost, hněv, úzkost nebo 

zvědavost? 
2) Poznáš u sebe rozdíl mezi tím, co tě skutečně zajímá, a tím, co tě jen algoritmicky aktivuje? 
3) Kdy naposledy ses přistihl, že kontroluješ telefon ne kvůli konkrétnímu cíli, ale kvůli očekávání, 

že „něco přijde“? 
4) Které digitální služby ti opravdu pomáhají a které spíš jemně tlačí tvé chování určitým směrem? 
5) Dokázal bys rozpoznat dark pattern, kdybys na něj narazil? 
6) Jak často se při používání sociálních sítí srovnáváš s ostatními, i když to vlastně nechceš? 
7) Co by pro tebe znamenalo zkusit si na jeden den prostředí bez notifikací a průběžného 

algoritmického pobízení? 

3.14 Slovníček pojmů 
• Design pozornosti – způsob, jakým je rozhraní a obsah uspořádán tak, aby přitahoval a 

udržoval zájem uživatele. 
• Algoritmus – soubor pravidel nebo model, který vybírá, třídí a doporučuje obsah. 
• Personalizace – přizpůsobování obsahu konkrétnímu uživateli podle jeho dat a chování. 
• FOMO – strach, že člověku něco uteče, když nebude průběžně připojen. 
• Proměnlivá odměna – nepravidelný systém odměn, který posiluje opakované chování. 
• Dark patterns – manipulační prvky rozhraní vedoucí uživatele k volbám výhodným pro systém. 
• Behaviorální manipulace – ovlivňování rozhodování skrze psychologické zkratky, emoční tlak 

a design prostředí. 
• Engagement – míra zapojení uživatele, často měřená časem, reakcemi, kliky a návraty. 
• Sociální srovnávání – porovnávání sebe s ostatními podle výkonu, vzhledu, úspěchu nebo 

uznání. 
• Echo chamber – prostředí, v němž se člověku vracejí hlavně potvrzující obsahy a názory. 
• Potvrzovací zkreslení – sklon přijímat hlavně informace, které potvrzují předchozí postoje. 
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4 Intenzita, flow a digitální pohlcení 
Proč nás některé digitální zážitky vtahují silněji než běžná realita  

4.1 Abstrakt 
Digitální prostředí není jen prostorem informací, ale stále častěji i prostorem intenzivních zážitků. Hry, 
sociální sítě, streamovací platformy, online komunity i krátká videa dokážou člověka pohltit tak silně, 
že se mění jeho prožívání času, těla, emocí i vlastní identity. Tento text se zaměřuje na psychologické a 
neurobiologické mechanismy, které stojí za silným ponořením do činnosti, a ukazuje, že zdánlivě 
odlišné zkušenosti — od flow při tvořivé práci přes skupinovou euforii až po dlouhé digitální pohlcení 
— mají společné rysy. Zvláštní pozornost je věnována změně pozornosti, roli těla, skupinové 
synchronizaci, systému odměn a návratu do běžného režimu po silném zážitku. Text zároveň 
upozorňuje, že intenzita sama o sobě není problém. Může člověka obohacovat, podporovat kreativitu, 
učení i vztahy. Rizikem se stává tehdy, když je uměle zesilována prostředím, které člověka vtahuje, ale 
nenabízí mu prostor k zastavení, integraci a odpočinku. Text o intenzivním prožitku v kontextu 
kyberpsychologie výstižně ukazuje, že digitální technologie často využívají stejné mechanismy, které 
jinak stojí za flow, skupinovou euforií nebo hlubokým ponořením do činnosti. 

4.2 Klíčová slova 
flow; intenzivní prožitek; digitální pohlcení; pozornost; emoce; tělo; skupinová synchronizace; 
liminalita; aftercare; kyberpsychologie 

4.3 Úvod: proč některé digitální zážitky působí silněji než běžný den 
Některé zážitky člověka neosloví jen jako informace. Působí na něj celkově. Změní rytmus vnímání, 
stáhnou pozornost do jednoho proudu, zesílí emoce a někdy vytvoří pocit, že všechno ostatní na chvíli 
ustoupilo do pozadí. Takové stavy zná člověk dávno před digitální dobou: 

• při sportu, 
• hudbě, 
• rituálu, 
• skupinovém sdílení, 
• tvořivé práci, 
• zamilovanosti, 
• nebo při hlubokém soustředění na náročný úkol. 

Digitální prostředí k této lidské schopnosti nepřidalo nic zcela nového. Změnilo ale podmínky, ve 
kterých se intenzivní prožitek vyvolává, udržuje a opakuje. Dnešní platformy často nepracují jen s 
obsahem, ale i s tím, jak člověka vtáhnout do rytmu očekávání, odměny, emoční rezonance a 
opakovaného návratu. Proto některé digitální činnosti nepůsobí jen jako zábava nebo komunikace, ale 
jako pohlcení. 

Text věnovaný intenzivnímu prožitku v kyberpsychologii správně upozorňuje, že digitální prostředí není 
jen kanálem přenosu informací. Je stále častěji navrženo tak, aby vytvářelo zkušenosti subjektivně 
silnější než běžná každodennost. To je důležité. Člověk dnes nevstupuje jen do prostoru dat. Vstupuje 
do prostředí, které umí organizovat jeho stav vědomí. 

4.4 Co je intenzivní prožitek 
Intenzivní prožitek lze chápat jako stav, v němž člověk vnímá: 

• zvýšenou emocionalitu, 
• změněnou strukturu pozornosti, 
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• vyšší subjektivní význam situace, 
• a často i proměněné prožívání času a sebe sama. 

Nemusí jít jen o extrémní zkušenosti. Intenzivní může být i tichý, plně soustředěný stav. Jindy jde 
naopak o silné skupinové naladění, rychlé emoční vtažení nebo hluboké ponoření do činnosti. 
Společné mají to, že běžný režim prožívání ustupuje. Člověk není rozkročen mezi mnoha věcmi 
najednou. Naopak je výrazněji sjednocen v jednom proudu. 

Z psychologického hlediska je důležité, že intenzita není automaticky ani dobrá, ani špatná. Může 
přinášet: 

• radost, 
• soustředění, 
• pocit smyslu, 
• tvůrčí výkon, 
• pocit sounáležitosti, 
• nebo hlubší kontakt se sebou. 

Může ale také vést k: 

• přetížení, 
• návyku na silnou stimulaci, 
• úniku před realitou, 
• nebo k tomu, že obyčejný život začne působit příliš slabě. 

Právě tento rozdíl je pro digitální prostředí klíčový. Intenzivní zážitek může být obohacující, pokud má 
smysl, hranice a následnou integraci. Pokud je ale vyvoláván opakovaně bez přirozeného ukončení, 
může se z něj stát mechanismus, který člověka spíš vysává než rozvíjí. 

4.5 Flow: když člověk splývá s činností 
Jedním z nejznámějších typů intenzivního prožitku je flow. Tímto pojmem se označuje stav, v němž je 
člověk plně ponořen do aktivity, která je dostatečně náročná, ale zároveň zvládnutelná. Pozornost je 
soustředěná, činnost běží plynule a čas se často prožívá jinak než obvykle. Člověk méně přemýšlí o 
sobě a více je uvnitř samotného dění. 

Flow bývá spojeno s: 

• tvořivou prací, 
• učením, 
• hudbou, 
• sportem, 
• psaním, 
• řešením složitých problémů, 
• i s některými typy her. 

Není to totéž co pasivní zahlcení podněty. Flow vyžaduje aktivní účast a určitou rovnováhu mezi 
dovedností a výzvou. Pokud je úkol příliš lehký, člověk se nudí. Pokud je příliš těžký, přichází úzkost 
nebo frustrace. Flow vzniká mezi těmito póly. 

Text o intenzivním prožitku správně připomíná, že ve flow se mění prožívání času, oslabuje silná 
sebereflexe a výkon probíhá plynuleji než obvykle. To vysvětluje, proč může být tento stav tak přitažlivý. 
Člověk v něm na chvíli přestává být roztříštěný. 

Digitální prostředí umí některé prvky flow napodobovat velmi účinně. Hry, kreativní software nebo 
dobře navržené vzdělávací systémy mohou flow skutečně podporovat. Problém je, že podobný pocit 
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plynulého pokračování mohou vytvářet i prostředí, která nejsou postavena na smysluplné aktivitě, ale 
spíš na nekonečném pokračování. A tady je třeba rozlišovat mezi skutečným flow a digitálním 
pohlcením, které pouze simuluje jeho rytmus. 

4.6 Změněná pozornost: když se svět zužuje na jeden proud 
Silný prožitek často mění způsob, jakým funguje pozornost. Běžný den je plný přepínání, rušení a 
vnitřního komentáře. V intenzivním stavu se ale pozornost často zužuje a stabilizuje. Ostatní věci 
ustupují. Někdy to přináší klid a jasnost, jindy naopak silné emoční sevření. 

Tato změna může mít více podob: 

• klidná absorpce při meditativním nebo kontemplativním soustředění, 
• úzké zaměření ve flow, 
• transové či rytmicky zesílené stavy, 
• nebo digitální pohlcení, v němž se člověk „ztratí“ v proudu obsahu. 

Právě poslední forma je v digitálním věku zvlášť důležitá. Platforma nemusí člověku dát čas k 
rozhodnutí. Stačí, když vytvoří prostředí, ve kterém vše plynule navazuje: 

• další video se spustí samo, 
• další příspěvek je hned pod tím předchozím, 
• další notifikace čeká bez prodlevy. 

Pozornost pak není vedena vnitřním záměrem, ale proudem podnětů, který má vlastní logiku. Člověk 
se může cítit soustředěně, ale ve skutečnosti je jeho soustředění řízené zvenčí. To je jeden z hlavních 
rozdílů mezi obohacující intenzitou a manipulativním pohlcením. 

4.7 Tělo jako vstupní brána prožitku 
O silných zážitcích se často mluví, jako by byly čistě psychické. Ve skutečnosti do nich tělo vstupuje 
velmi výrazně. Rytmus, dech, napětí, poloha těla, pohyb, únava, hlasitost, hudba nebo vizuální tempo 
— to všechno se podílí na tom, jak intenzivně člověk něco prožívá. 

Text o intenzivním prožitku zdůrazňuje, že tělo není jen doprovod prožívání, ale součást samotného 
mechanismu. To platí i pro digitální prostředí. Přestože může působit „jen na hlavu“, ve skutečnosti 
mění i tělesný stav: 

• zrychluje tep, 
• zvyšuje napětí, 
• prodlužuje bdělost, 
• narušuje odpočinek, 
• mění dechový rytmus, 
• a někdy drží tělo ve stavu připravenosti i dlouho po skončení činnosti. 

Hráč v náročné hře, člověk v rozjeté online debatě nebo uživatel pohlcený rychlým feedem nezažívá 
jen mentální proces. Celý organismus je naladěn na určitý režim. Právě proto může být návrat z 
digitální intenzity obtížný. Tělo se musí přeladit. 

To vysvětluje i zvláštní únavu po dlouhém digitálním pohlcení. Člověk může mít pocit, že „jen seděl“, 
ale ve skutečnosti byl v aktivovaném stavu, který organismus něco stojí. 

4.8 Neurochemie: proč nás intenzita přitahuje 
Intenzivní prožitky mají i neurobiologickou rovinu. Nejde o jednu „kouzelnou chemikálii“, ale o souhru 
více systémů, které ovlivňují pozornost, motivaci, bdělost, úlevu i sociální propojení. 
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Text o intenzivním prožitku upozorňuje zejména na roli: 

• dopaminu, 
• adrenalinu a noradrenalinu, 
• endorfinů, 
• a v sociálních situacích i oxytocinu. 

Pro běžné porozumění je důležité několik věcí: 

Dopamin nesouvisí jen s potěšením, ale hlavně s motivací a očekáváním. Aktivuje se už ve chvíli, kdy 
člověk čeká, že „něco přijde“. Proto jsou tak přitažlivé hry, notifikace, feedy a systémy proměnlivých 
odměn. 

Adrenalin a noradrenalin zvyšují bdělost a připravenost. V intenzivním prožitku se svět často zužuje 
na to, co je právě před člověkem. 

Endorfiny pomáhají zvládat zátěž a mohou přinášet lehkou euforii nebo úlevu po výkonu. 

Oxytocin posiluje pocit důvěry a blízkosti ve skupinových a vztahových situacích, což vysvětluje, proč 
mohou být některé sdílené zážitky silnější než individuální. 

Nejde tedy o to, že by digitální prostředí vytvářelo něco zcela nepřirozeného. Spíš využívá přirozené 
mechanismy lidského organismu v novém kontextu. A právě proto může působit tak účinně. 

4.9 Skupina, synchronizace a kolektivní zesílení 
Člověk neprožívá intenzitu jen sám. Některé z nejsilnějších stavů vznikají ve skupině: 

• na koncertě, 
• při sportovním fandění, 
• v online komunitě, 
• při kolektivním sledování obsahu, 
• nebo v davově šířeném emočním rozpoložení. 

Skupina dokáže zesílit prožitek několika způsoby. Sdílená emoce snižuje pocit izolace. Společný 
rytmus, opakování nebo souběžná reakce vytvářejí synchronizaci. A pocit, že „to prožíváme spolu“, 
zvyšuje význam celé situace. 

Text o intenzivním prožitku připomíná pojmy jako collective effervescence a communitas, tedy 
kolektivní emoční vzepětí a dočasnou zkušenost silné lidské sounáležitosti. To není omezeno na 
náboženské rituály nebo velké davy. Digitální prostředí umožňuje podobnou emoční synchronizaci i v 
online podobě: 

• fandomy, 
• živé streamy, 
• skupinové reakce, 
• memetické vlny, 
• nebo rychle sdílené pobouření. 

V takových chvílích je prožitek silnější právě proto, že je sociálně zesílený. Jednotlivec pak nevnímá jen 
vlastní emoci, ale i odraz emocí ostatních. To může přinášet radost, podporu a pocit společného 
smyslu. Může to ale také urychlit polarizaci, paniku nebo vyhrocenou emocionalitu. 
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4.10 Liminalita: mezistav, ve kterém se člověk mění 
Silné prožitky často nejsou jen intenzivní, ale i přechodové. Člověk v nich na chvíli není úplně tím, kým 
je obvykle, ale ještě se nestal někým novým. Nachází se „mezi“. Právě tento mezistav lze označit jako 
liminalitu. 

V digitálním prostředí se liminalita objevuje například tehdy, když: 

• člověk vstupuje do role přes avatar, 
• ponoří se do online světa natolik, že běžná identita ustupuje, 
• zažívá silnou proměnu sebevnímání skrze komunitu, 
• nebo se po dlouhém digitálním pohlcení vrací zpět do běžného režimu a chvíli neví, kam 

vlastně patří. 

Liminalita je důležitá proto, že v ní identita není pevná. Je otevřenější změně, experimentu i 
zranitelnosti. To může být tvůrčí, ale i riskantní. Pokud člověk projde intenzivním stavem, ale nedokáže 
ho nějak začlenit do běžného života, může v něm zůstat pocit neukotvenosti. 

Digitální prostředí je v tomto směru zvláštní. Umí člověka do liminality snadno uvést, ale často mu 
nepomáhá z ní bezpečně vystoupit. Nabízí vstup, ale ne výstup. A právě tady začíná být důležitá otázka 
integrace. 

4.11 Návrat do běžného režimu: proč po silném zážitku přichází propad 
Každý silný prožitek má svou dynamiku. Vedle vrcholu existuje i fáze návratu. Po intenzivním 
soustředění, skupinové euforii, dlouhé hře, silném streamovacím ponoření nebo nočním 
scrollingovém maratonu může přijít: 

• únava, 
• podrážděnost, 
• emoční pokles, 
• pocit prázdna, 
• nebo zvláštní dojem, že běžný svět je najednou mdlý. 

Text o intenzivním prožitku upozorňuje, že tento pokles nemusí znamenat poruchu. Může jít o přirozený 
důsledek návratu organismu z vysoké aktivace k rovnováze. Problém vzniká ve chvíli, kdy člověk tento 
propad nečte jako normální součást cyklu, ale jako signál, že „je něco špatně“. Pak má tendenci hledat 
další stimulaci, aby se vrátil k předchozí intenzitě. 

Tím může vzniknout bludný kruh. Běžná realita se zdá slabá, protože je srovnávána se silně 
aktivovaným stavem. Člověk pak nezačne hledat odpočinek nebo integraci, ale další dávku pohlcení. 

Právě proto je důležité mluvit o vědomém návratu do běžného režimu. Ne jako o moralizování, ale jako 
o psychické hygieně. Po silném digitálním zážitku může pomoci: 

• vědomé ukončení činnosti, 
• zklidnění prostředí, 
• omezení dalších podnětů, 
• jídlo, pohyb nebo odpočinek, 
• rozhovor, 
• a reflexe toho, co se vlastně dělo. 

Intenzita bez návratu člověka rozrušuje. Intenzita s návratem může být zpracovatelná a někdy i 
proměňující. 
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4.12 Kdy je intenzita obohacující a kdy už je to past 
Intenzita sama o sobě není nepřítel. Bez ní by lidský život byl plochý, bezbarvý a ochuzený o hlubší 
prožitky. Otázkou tedy není, zda intenzivní zážitky chtít nebo nechtít. Otázkou je, jak vznikají, k čemu 
vedou a jaké mají důsledky. 

Obohacující intenzita obvykle: 

• má nějaký smysl, 
• podporuje růst nebo vztah, 
• není založena jen na opakování bez cíle, 
• a dovoluje člověku vrátit se zpět do rovnováhy. 

Manipulativní intenzita naopak často: 

• využívá pozornost bez skutečného naplnění, 
• spoléhá na proměnlivou odměnu a nekonečné pokračování, 
• oslabuje hranici mezi zájmem a nutkáním, 
• a nenabízí prostor pro zastavení. 

Text o intenzivním prožitku tuto hranici vystihuje velmi přesně: problém není v síle samotné zkušenosti, 
ale v tom, zda ji člověk dokáže začlenit do života. To je jedna z nejdůležitějších vět celé kapitoly. 

Digitální prostředí umí nabídnout obě možnosti. Může člověka pohltit v tvořivosti, učení nebo 
hlubokém sdílení. Může ho ale také naučit, že normální život je jen přestávka mezi dalšími dávkami 
stimulace. A právě v tomto rozdílu se rozhoduje, zda intenzita člověka posiluje, nebo oslabuje. 

4.13 Cyberpunková stopa: kyberprostor jako stroj na prožitky 
Cyberpunk si často představujeme jako svět sítí, implantátů a korporátní moci. Neméně důležitý je ale 
ještě jeden motiv: kyberprostor jako prostředí, které mění samotné prožívání reality. Nejde jen o to, že 
je člověk připojen. Jde o to, že je vtahován do jiného rytmu vědomí. 

V současnosti se tato představa naplňuje méně spektakulárně, ale velmi prakticky. Digitální prostředí 
už není jen místem, kde něco hledáme. Je to systém, který umí organizovat: 

• očekávání, 
• tempo, 
• emocionální aktivaci, 
• skupinovou rezonanci, 
• a návrat k další dávce zážitku. 

V tom dnešní svět připomíná cyberpunk víc, než se může zdát. Nemusíme ležet v kapsli napojení na 
matrix. Stačí sedět v pokoji, mít v ruce telefon a po hodině zjistit, že zmizel čas, tělo ztuhlo a běžná 
realita působí nějak podezřele vybledle. 

4.14 Závěr 
Digitální pohlcení není náhoda ani slabost jednotlivce. Je výsledkem setkání lidského mozku s 
prostředím, které umí velmi dobře pracovat s pozorností, emocemi, očekáváním a rytmem odměny. 
Právě proto mohou být některé digitální zážitky tak silné. 

Flow, skupinová euforie, rytmické naladění, proměněná pozornost nebo pocit ztráty času nejsou samy 
o sobě patologické. Patří k lidské zkušenosti. Digitální prostředí ale tyto mechanismy zesiluje, 
zrychluje a často odděluje od přirozených hranic, které dříve pomáhaly zážitek uzavřít. 
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Klíčová otázka tedy nezní, zda je intenzita dobrá nebo špatná. Zní spíše takto: co s člověkem dělá, jak 
dlouho v ní zůstává, zda ji dokáže zpracovat a jestli se z ní umí vracet. V tom se rozhoduje, zda digitální 
prostředí podporuje hlubší prožívání, nebo jen návyk na stále silnější stimulaci. 

Intenzita bez integrace bývá vyčerpávající. Intenzita se smyslem může být jedním z nejsilnějších zdrojů 
lidského růstu. 

4.15 Otázky k zamyšlení 
1) Které digitální činnosti tě nejčastěji pohltí natolik, že ztratíš pojem o čase? 
2) Poznáš rozdíl mezi zdravým ponořením do činnosti a stavem, kdy už jen bezmyšlenkovitě 

pokračuješ dál? 
3) Jak se po silném digitálním zážitku cítí tvoje tělo — klidně, unaveně, napjatě, nebo pořád 

„rozjetě“? 
4) Zažil jsi někdy po intenzivním online pohlcení pocit, že běžný svět působí prázdněji nebo méně 

zajímavě? 
5) Kdy ti digitální intenzita pomáhá k tvořivosti, učení nebo radosti — a kdy už tě spíš vysává? 
6) Máš nějaký vlastní způsob, jak se po dlouhém online ponoření vrátit zpět do normálního 

režimu? 
7) Co dělá z určitého zážitku skutečné flow a co už je jen dobře navržená past na pozornost? 

4.16 Slovníček pojmů 
• Intenzivní prožitek – stav zvýšené emocionality, významu a soustředění, při němž běžný režim 

prožívání ustupuje. 
• Flow – hluboké ponoření do činnosti, při němž je člověk plně soustředěný a čas prožívá jinak 

než obvykle. 
• Absorpce – stav silného soustředění, kdy pozornost drží jeden proud a vedlejší podněty 

slábnou. 
• Digitální pohlcení – silné vtažení do digitální činnosti nebo prostředí, často spojené se ztrátou 

času a oslabením sebereflexe. 
• Liminalita – přechodový mezistav, ve kterém se člověk nachází mezi běžnou identitou a 

proměnou. 
• Collective effervescence – kolektivní emoční vzepětí, kdy skupina sdílí silné společné 

naladění. 
• Communitas – dočasný intenzivní pocit sounáležitosti a sdíleného lidství. 
• Aftercare – vědomá péče a zklidnění po silném prožitku. 
• Sub-drop – pokles nálady, energie nebo stability po intenzivní stimulaci nebo vrcholu prožitku. 
• Synchronizace – sladění emocí, rytmu nebo reakcí mezi lidmi. 
• Proměnlivá stimulace – střídání podnětů a odměn, které udržuje napětí a návrat k další dávce 

zážitku. 
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5 Vztahy v éře sítí: komunikace, blízkost a samota 
Jak technologie proměnily to, jak jsme spolu — i jak jsme sami 

5.1 Abstrakt 
Digitální technologie zásadně proměnily lidskou komunikaci. Nezměnily jen rychlost předávání 
informací, ale také způsob, jak lidé navazují vztahy, udržují blízkost, prožívají samotu a rozumějí 
přítomnosti druhého člověka. Tento text se zaměřuje na to, jak se v digitálním prostředí mění 
komunikace od textu přes hlas až po obraz, jaký dopad má neustálá konektivita na mezilidské vztahy a 
proč propojenost sama o sobě ještě neznamená blízkost. Zvláštní pozornost je věnována paradoxu 
současné doby: lidé jsou technicky dostupnější než kdy dřív, a přesto mohou zažívat osamělost, 
neporozumění a emoční vzdálenost. Text ukazuje, že digitální prostředí vztahy nejen ochuzuje, ale také 
rozšiřuje. Umožňuje spojení přes vzdálenost, vznik nových komunit i rychlou podporu v náročných 
situacích. Zároveň ale podporuje fragmentaci komunikace, oslabení neverbálních signálů, tlak na 
okamžitou reakci a proměnu druhého člověka v neustále dostupný kontakt. Hlavní otázkou kapitoly 
není, zda technologie vztahy ničí, nebo zachraňují, ale jak mění samotné podmínky blízkosti. Text o 
proměně lidské komunikace správně upozorňuje, že od telefonu až po umělou inteligenci se 
neproměnily jen prostředky komunikace, ale i naše představa o vztahu, přítomnosti a společenském 
kontaktu. 

5.2 Klíčová slova 
komunikace; vztahy; blízkost; samota; digitální prostředí; online kontakt; sociální sítě; přítomnost; 
konektivita; kyberpsychologie 

5.3 Úvod: nikdy nebylo snazší se spojit, nikdy nebylo těžší si být blízko 
Současný člověk má k dispozici prostředky, o kterých se předchozím generacím ani nesnilo. Může 
během několika sekund napsat komukoli na druhý konec planety, vidět jeho tvář, slyšet jeho hlas, 
poslat fotografii, video, hlasovou zprávu nebo se připojit ke skupinové konverzaci. Technologicky vzato 
žijeme v době mimořádné komunikační dostupnosti. 

A přesto právě v této době sílí témata osamělosti, neporozumění, emočního vyčerpání a vztahové 
nejistoty. Tento paradox je jedním z nejvýraznějších znaků digitálního věku. Lidé jsou častěji ve spojení, 
ale to samo o sobě nezaručuje blízkost. Naopak: někdy může vzniknout zvláštní stav, kdy je člověk 
neustále v kontaktu, ale jen zřídka zažívá skutečné setkání. 

Text o proměně lidské komunikace ukazuje, že technologie změnily nejen způsob, jak si předáváme 
informace, ale i to, jak vnímáme vztahy a společenskou interakci. To je klíčové. Komunikace není jen 
technický přenos sdělení. Je to způsob, jak se vytváří důvěra, blízkost, porozumění, společná realita a 
pocit, že jsme s druhým opravdu „ve spojení“. 

Právě proto je třeba vztahy v digitálním věku promýšlet opatrněji než jen ve zkratce „online je horší než 
offline“ nebo „technologie nás všechny spojují“. Pravda bývá složitější. Digitální prostředí vztahy 
současně rozšiřuje i komplikuje. 

5.4 Od hlasu k obrazu a dál: jak se proměnila komunikace 
Komunikace se v moderní době proměňovala postupně. Telefon přinesl možnost slyšet druhého na 
dálku. Rozhlas a televize posunuly komunikaci směrem k masovému přenosu. Počítače a internet 
otevřely prostor pro textové spojení v reálném čase. Mobilní telefony a sociální sítě pak proměnily 
komunikaci v nepřetržitý proud dostupnosti. 
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Text o technologii a proměně komunikace vystihuje tuto proměnu jako přechod od hlasové 
komunikace přes obrazovou revoluci až po současnou digitální konektivitu a algoritmicky 
organizovanou komunikaci. Dnes už si lidé nepředávají jen zprávy. Udržují vztahy skrze kombinaci: 

• textu, 
• hlasu, 
• obrazu, 
• reakcí, 
• sdílení obsahu, 
• a průběžné digitální přítomnosti. 

To má několik důsledků. Na jedné straně je možné být v kontaktu s větším počtem lidí a překonávat 
vzdálenost mnohem snadněji než dřív. Na druhé straně se komunikace snadno rozpadá do drobných 
úseků: 

• krátké zprávy, 
• emoji, 
• reakce bez delšího vysvětlení, 
• přerušované konverzace, 
• a neustálé navazování bez skutečného ukončení. 

Z komunikace se tak někdy stává trvalé „být na příjmu“, ne nutně hluboký rozhovor. Kontakt je častější, 
ale ne vždy hutnější. Přítomnost druhého je dostupná, ale často v oslabené podobě. 

5.5 Co se ztrácí, když chybí tělo 
Velká část lidské komunikace neprobíhá slovy. Mimika, tón hlasu, rytmus řeči, pauzy, pohled, držení 
těla, vzdálenost, dotek i celkové naladění situace nesou význam, který nelze zcela převést do textu. 
Digitální komunikace některé z těchto vrstev zachovává, jiné oslabuje a některé zcela odstraňuje. 

Textová komunikace je v mnohém výhodná: 

• je rychlá, 
• dostupná, 
• umožňuje promyslet odpověď, 
• a snižuje tlak přímé situace. 

Zároveň ale ochuzuje kontext. Krátká věta může znít ironicky, chladně, odmítavě nebo neutrálně — a 
druhý člověk si její význam často doplňuje podle své nálady, nejistoty nebo očekávání. Nedorozumění 
pak nevzniká proto, že by lidé chtěli komunikovat špatně, ale protože chybí tělesná vrstva, která by 
význam ukotvila. 

Hlasové zprávy a videohovory část této ztráty napravují, ale ani ty plně nenahrazují fyzické setkání. 
Přítomnost člověka není jen to, že vidíme jeho tvář na obrazovce. Je to i sdílený prostor, rytmus, 
atmosféra, možnost jemně reagovat celým tělem. Právě proto může být digitální kontakt intenzivní a 
přitom ne zcela sytící. Člověk cítí spojení, ale zároveň něco chybí. 

Nejde o nostalgii po „starých časech“. Jde o uznání jednoduchého faktu: vztah není jen výměna slov. Je 
to i setkání těl a situací. Když se tato vrstva oslabí, mění se i kvalita blízkosti. 

5.6 Neustálá dostupnost a nový tlak na vztahy 
Jedním z největších paradoxů digitální komunikace je to, že spojení, které mělo vztahy usnadnit, často 
přináší i nový tlak. Člověk už není jen dosažitelný. Od něj se často očekává, že bude reagovat: 

• rychle, 
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• průběžně, 
• ideálně hned, 
• a nejlépe tak, aby bylo vidět, že je přítomen. 

Zpráva už není jen zpráva. Může se stát testem vztahu: 

• proč neodepsal, 
• proč si zprávu přečetl a nereagoval, 
• proč je online a neozývá se, 
• proč reagoval jen emoji, 
• proč odpověděl stručněji než obvykle. 

Digitální komunikace tak vytváří nový druh jemného vztahového napětí. Přítomnost je technicky 
měřitelná — „viděno“, „online“, „aktivní před pěti minutami“ — ale psychologicky nejistá. Člověk ví, že 
druhý je někde dosažitelný, ale neví, co to znamená. A právě tato kombinace dostupnosti a nejistoty 
může zvyšovat úzkost i citlivost na drobné signály. 

To má velký dopad na vztahy. Místo jasně oddělených chvílí komunikace vzniká průběžný komunikační 
mrak, ve kterém se vztah odehrává. Někdy to přináší pocit blízkosti, jindy vyčerpání. Druhý člověk už 
není jen ten, s kým se potkáváme. Stává se průběžně přítomným kontaktem v kapse. 

5.7 Blízkost není totéž co propojenost 
Jedním z nejdůležitějších poznatků digitálního věku je rozdíl mezi propojeností a blízkostí. Propojenost 
znamená možnost kontaktu. Blízkost znamená vztahovou kvalitu. A tyto dvě věci spolu sice souvisejí, 
ale nejsou totožné. 

Člověk může být propojen s desítkami lidí: 

• vidět jejich obsah, 
• reagovat na ně, 
• být součástí skupin, 
• průběžně si psát, 
• mít přehled o jejich životě. 

A přesto může cítit samotu. Proč? Protože blízkost nevzniká jen frekvencí kontaktu. Vzniká z důvěry, 
pozornosti, sdíleného času, vzájemnosti a pocitu, že druhý člověk není jen dostupný, ale skutečně 
přítomný. 

Digitální prostředí propojenost výrazně rozšířilo. To je jeho velká síla. Lidé mohou udržovat vztahy přes 
vzdálenost, neztratit kontakt s někým důležitým, najít komunitu nebo podporu i mimo své 
bezprostřední okolí. Zároveň ale vzniká riziko, že množství kontaktů vytvoří iluzi vztahového naplnění 
tam, kde ve skutečnosti chybí hloubka. 

Člověk pak může být „s mnoha lidmi“, ale málokdy opravdu s někým. A právě v tom spočívá jeden z 
hlavních vztahových problémů digitální doby. 

5.8 Samota, osamělost a digitální společnost 
Samota a osamělost nejsou totéž. Samota může být zvolená, klidná a někdy i potřebná. Osamělost je 
naopak bolestný pocit, že člověk postrádá vztahové napojení nebo že není opravdu viděn a chápán. 
Digitální prostředí ovlivňuje obě. 

Na jedné straně může pomoci samotu zmírnit: 

• usnadňuje spojení s přáteli, 
• umožňuje komunikaci i při fyzické vzdálenosti, 



34 

• poskytuje podporu v komunitách, 
• a nabízí možnost nebýt úplně odříznut. 

Na druhé straně ale může osamělost i zesílit. Ne proto, že by kontakt nebyl, ale proto, že kontakt může 
být: 

• přerušovaný, 
• povrchní, 
• výkonový, 
• nebo bez hlubší reciprocity. 

Text o proměně komunikace správně upozorňuje, že sociální sítě mohou vést k paradoxu: lidé jsou 
stále více propojení, ale zároveň se mohou cítit osamělejší. Tento paradox je psychologicky velmi 
důležitý. Osamělost totiž nevzniká jen z nedostatku lidí kolem nás. Může vzniknout i z přebytku 
kontaktu, který člověka nevztahuje do skutečné blízkosti. 

V digitální společnosti tak někdy vzniká zvláštní forma osamělosti: člověk je stále „ve spojení“, ale 
málokdy zažije plný pocit setkání. Je viděn, ale nepoznán. Reaguje, ale není skutečně s druhým. 

5.9 Komunity, které by bez sítě nevznikly 
Bylo by ale chybou vidět digitální vztahy jen jako oslabenou náhražku skutečného kontaktu. Síťové 
prostředí otevřelo i nové možnosti vztahovosti, které dříve nebyly snadno dostupné. Mnoho lidí v něm 
nachází: 

• komunitu, 
• porozumění, 
• sdílený jazyk, 
• odborné i emoční zázemí, 
• a někdy vůbec první místo, kde mohou být přijati. 

To je důležité zejména pro ty, kteří se v bezprostředním okolí cítí izolovaní: 

• lidé s menšinovou zkušeností, 
• introverti, 
• dospívající hledající podobně naladěné vrstevníky, 
• lidé v krizi, 
• nebo ti, kdo žijí v prostředí, kde nenacházejí pochopení. 

Digitální komunity mohou být velmi skutečné, i když nejsou fyzické. Mohou poskytovat podporu, 
společný význam i dlouhodobé vztahy. Ne každý online vztah je povrchní. Některé jsou naopak velmi 
intenzivní právě proto, že vznikly na základě silné zkušenosti sdíleného tématu, bolesti nebo zájmu. 

Problém tedy není v tom, že by online vztahy byly „nepravé“. Problém je spíš v tom, že digitální 
prostředí míchá vedle sebe vztahy hluboké, přechodné, jednostranné, výkonové i zcela instrumentální. 
Člověk pak musí sám rozlišovat, co z toho je skutečné spojení a co jen dojem vztahu. 

5.10 Když komunikace nahrazuje přítomnost 
Jedním z tichých posunů digitální doby je to, že komunikace někdy přestává být cestou k setkání a 
sama se stává náhražkou přítomnosti. Člověk má pocit, že s někým „je“, protože s ním průběžně 
komunikuje, sleduje ho, reaguje na něj nebo ví, co zrovna dělá. Jenže sdílení informací ještě nemusí 
znamenat sdílení života. 

To se týká nejen přátelských a partnerských vztahů, ale i rodiny. Lidé si mohou během dne napsat 
mnoho krátkých zpráv, ale večer už nemají sílu na skutečný rozhovor. Zdá se, že byli v kontaktu, a 
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přesto si nic podstatného neřekli. Komunikace se tak stává průběžnou údržbou spojení, ale ne vždy 
skutečným prostorem pro blízkost. 

Tento posun má i emocionální důsledky. Když je člověk zvyklý, že druhého má stále „na dosah“, může 
mu pak připadat nesnesitelná i krátká chvíle komunikačního ticha. Jenže vztah potřebuje nejen 
kontakt, ale i prostor. Pokud se přítomnost redukuje na nepřetržitou dostupnost, může se z ní vytrácet 
hloubka. 

5.11 Vztahy a identita: jak nás komunikace utváří 
Vztahy nejsou jen něco, co „máme“. Jsou i prostředím, ve kterém se formuje naše identita. Způsob, jak 
s námi druzí komunikují, jak nás čtou, potvrzují nebo zpochybňují, se podílí na tom, jak vnímáme sami 
sebe. 

Digitální prostředí tuto vazbu mezi komunikací a identitou zesiluje. Člověk se nevidí jen očima blízkých 
lidí, ale i skrze: 

• reakce publika, 
• sledovanost, 
• styl komunikace skupiny, 
• tempo online vztahů, 
• a normy dané platformou. 

To znamená, že komunikace už není jen výměna zpráv, ale i prostředí, ve kterém se člověk učí: 

• co je přijatelný způsob projevu, 
• co se vyplatí říkat, 
• kdy být vidět, 
• jak rychle reagovat, 
• a jak vypadá „normální“ vztah. 

Vztahová kultura se tak částečně přelévá z osobních zkušeností do technických rozhraní. To, co bylo 
dříve hlavně otázkou rodiny, přátelství nebo lokální komunity, je dnes zčásti formováno platformami. A 
právě proto je důležité chápat digitální komunikaci nejen technicky, ale jako sílu, která spoluutváří 
člověka. 

5.12 Cyberpunková stopa: spojení roste, blízkost není zaručena 
Cyberpunkové vize často zobrazovaly svět, v němž jsou všichni propojeni, ale málokdo je skutečně 
spolu. Technologie v nich rozšiřují kontakt, ale nezajišťují důvěru. Přítomnost je zprostředkovaná, 
vztahy prostoupené systémy a člověk může být obklopen komunikací, a přesto žít ve zvláštní izolaci. 

Právě v tom dnešní svět tyto vize připomíná. Problém už dávno není, že bychom se nemohli spojit. 
Problém je, že spojení samo nevytváří blízkost. Člověk může být technicky v dosahu neustále, ale 
emocionálně zůstávat vzdálený. Může slyšet, vidět a reagovat — a přesto se necítit opravdu s druhým. 

Nejvíc cyberpunkový na současnosti není počet obrazovek. Je to možná právě ten paradox: nikdy 
nebylo tolik spojení a zároveň tolik forem osamělosti uprostřed něj. 

5.13 Závěr 
Vztahy v éře sítí nejsou jednoduše lepší nebo horší než dřív. Jsou jiné. Digitální technologie rozšířily 
možnosti kontaktu, překonaly vzdálenost, umožnily vznik nových komunit a usnadnily udržování 
vztahů, které by jinak slábly. Zároveň ale změnily rytmus komunikace, oslabily některé vrstvy 
přítomnosti a zvýšily tlak na dostupnost. 
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Blízkost dnes nelze chápat jen jako frekvenci kontaktu. O to důležitější je rozlišovat mezi propojeností a 
skutečným vztahem, mezi komunikací a přítomností, mezi sdílením a porozuměním. To, že je druhý 
technicky na dosah, ještě neznamená, že jsme si blízko. 

Digitální prostředí tedy nevytvořilo konec vztahů. Vytvořilo nové podmínky, ve kterých se vztahy musí 
znovu učit dýchat. Pokud chce člověk v době sítí zažívat blízkost, nestačí být dostupný. Musí se také 
umět zastavit, naslouchat a být s druhým víc než jen v dosahu. 

5.14 Otázky k zamyšlení 
1) S kým jsi v digitálním kontaktu často, ale nepřipadáš si mu skutečně blízko? 
2) V jakých situacích ti digitální komunikace vztahy pomáhá a kdy je naopak ochuzuje? 
3) Jaký je pro tebe rozdíl mezi tím být s někým ve spojení a být mu opravdu nablízku? 
4) Cítíš někdy tlak reagovat rychle jen proto, že druhý vidí, že jsi online? 
5) Zažil jsi někdy, že jsi s někým celý den komunikoval, ale večer sis uvědomil, že jste si vlastně 

nic důležitého neřekli? 
6) Jsou online komunity ve tvém životě spíš doplněk, nebo někdy i hlavní zdroj vztahového 

zázemí? 
7) Co by se změnilo ve tvých vztazích, kdyby komunikace byla méně častá, ale soustředěnější? 

5.15 Slovníček pojmů 
• Digitální komunikace – komunikace zprostředkovaná technologickými médii, například 

textem, hlasem, videem nebo sociální sítí. 
• Konektivita – technická propojenost a možnost být téměř nepřetržitě v kontaktu. 
• Blízkost – vztahová kvalita založená na důvěře, pozornosti, reciprocitě a sdíleném významu. 
• Přítomnost – pocit, že druhý člověk je skutečně s námi, nejen dostupný přes zařízení. 
• Neverbální komunikace – sdělování významu mimikou, tónem hlasu, gesty, pohledem a 

tělesným naladěním. 
• Asynchronní komunikace – komunikace s časovým odstupem, například e-mail nebo zpráva. 
• Sociální dostupnost – stav, kdy je člověk technicky dosažitelný. 
• Komunikační fragmentace – rozpad komunikace do krátkých, přerušovaných a neuzavřených 

výměn. 
• Osamělost – bolestný pocit, že člověk postrádá skutečné vztahové napojení. 
• Samota – stav být sám, který může být klidný a někdy i psychicky potřebný. 
• Reciprocita – vzájemnost vztahu, ve kterém se obě strany navzájem vnímají a reagují na sebe. 
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6 Parasociální vztahy a iluze blízkosti 
Proč máme pocit, že někoho známe, i když on o nás vůbec neví  

6.1 Abstrakt 
Digitální prostředí vytvořilo nové formy vztahovosti, které se vymykají tradičnímu rozlišení mezi blízkým 
člověkem, veřejnou osobností a cizincem. Jednou z nejvýraznějších podob této proměny jsou 
parasociální vztahy — jednostranné vazby, ve kterých má člověk pocit blízkosti k osobě, která o jeho 
existenci ve skutečnosti neví. Tento text se zaměřuje na psychologickou logiku těchto vztahů, jejich 
vazbu na digitální komunikaci, algoritmickou podporu i jejich emocionální důsledky. Ukazuje, že 
parasociální vztahy nejsou pouhou bizarností fanouškovské kultury, ale stále běžnější součástí života v 
prostředí sociálních sítí, streamovacích platforem a online médií. Zvláštní pozornost je věnována 
tomu, proč mozek reaguje na digitálně zprostředkovanou osobu podobně jako na skutečný sociální 
kontakt, jakou roli v tom hraje pravidelnost, intimní styl komunikace a algoritmické opakování a kdy 
může být takový vztah podpůrný, a kdy už začíná nahrazovat skutečnou reciprocitu. Text „Parasociální“ 
správně upozorňuje, že digitální komunikace vytváří blízkost bez obousměrnosti a že právě tato iluze 
intimity se stává jedním z typických znaků současné síťové kultury. 

6.2 Klíčová slova 
parasociální vztahy; digitální blízkost; influencer; streamer; iluze intimity; algoritmy; reciproční vztah; 
online komunikace; kyberpsychologie 

6.3 Úvod: když máme pocit, že někoho známe 
V běžném životě většinou předpokládáme, že vztah vzniká vzájemností. Člověk někoho poznává, mluví 
s ním, získává jeho pozornost, sdílí s ním zkušenosti a postupně se mezi nimi vytváří důvěra. Digitální 
prostředí ale tuto logiku narušilo. Dnes je možné sledovat něčí tvář, hlas, názory, každodenní zvyky, 
humor, vztahové problémy i drobné detaily života po týdny, měsíce nebo roky — aniž by druhá strana 
tušila, že existujeme. 

A přesto se může objevit pocit blízkosti. Člověk má dojem, že druhého „zná“, že mu rozumí, že je mu 
nějak známý nebo důležitý. Právě tomu se říká parasociální vztah. Nejde o klasické přátelství ani o 
běžný zájem o veřejnou osobnost. Je to jednostranná vazba, která je psychologicky prožívána jako 
vztah, přestože není založena na skutečné reciprocitě. 

Text „Parasociální“ to vystihuje velmi přesně: člověk zná mnoho detailů o druhé osobě, zatímco ona o 
něm neví nic, a mozek přesto tuto situaci zpracovává jako sociálně významnou vazbu. To je klíčové. 
Parasociální vztahy nejsou jen zvláštností fanoušků celebrit. V éře TikToku, YouTube, Twitchi, podcastů 
a pravidelného osobního obsahu se stávají běžnou součástí digitální každodennosti. 

Parasociální vztah je jednostranný vztahový prožitek, ve kterém člověk cítí blízkost, známost nebo 
emoční vazbu vůči mediálně přítomné osobě, která mu tuto vazbu neopětuje, protože o jeho existenci 
vůbec neví. Typicky jde o: 

• influencery, 
• streamery, 
• youtubery, 
• moderátory, 
• herce, 
• hudebníky, 
• podcastery, 
• nebo jiné výrazné digitální osobnosti. 
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Na první pohled se může zdát, že na tom není nic nového. Lidé si vytvářeli vztah k veřejným 
osobnostem dávno před internetem. Digitální prostředí ale tento jev výrazně zesílilo. Rozdíl spočívá 
hlavně v tom, že dnešní mediální osoby často nepůsobí vzdáleně nebo nedostupně. Naopak: 

• mluví neformálně, 
• sdílejí každodennost, 
• obracejí se přímo k publiku, 
• ukazují soukromé detaily, 
• a vytvářejí dojem, že komunikace je osobní. 

Tím vzniká zvláštní forma digitální intimity. Člověk nesleduje jen výkon nebo veřejný obraz. Sleduje 
„někoho“, kdo se mu jeví blízko, povědomě, někdy skoro jako kamarád nebo důležitá známá tvář. 
Parasociální vztah tak stojí mezi médiem a mezilidským vztahem. Není to plně iluze, protože 
emocionální odezva je skutečná. Není to ale ani vztah v plném smyslu, protože chybí vzájemnost. 

6.4 Proč mozek reaguje, jako by šlo o skutečný kontakt 
Jedním z hlavních důvodů, proč jsou parasociální vztahy tak silné, je to, že mozek nerozlišuje mezi 
„živým“ a „zprostředkovaným“ sociálním podnětem tak ostře, jak by si člověk mohl myslet. Text 
„Parasociální“ správně upozorňuje, že sociální signály spouštějí obdobné neuronální okruhy, ať 
přicházejí z fyzického kontaktu, nebo z obrazovky. 

Když člověk opakovaně: 

• vidí tvář, 
• slyší známý hlas, 
• zachytí výraz emocí, 
• vnímá styl řeči, 
• sleduje pravidelné reakce a chování, 

začíná se vytvářet pocit sociální známosti. Mozek si ukládá tuto osobu jako někoho povědomého a 
emočně relevantního. To neznamená, že by si „myslel“, že jde o skutečného přítele. Znamená to spíš, 
že reaguje na sociální přítomnost a pravidelnost signálů, které jsou lidsky významné. 

Právě tato pravidelnost je důležitá. Pokud člověk vidí tutéž tvář každý den, slyší podobný tón hlasu a 
opakovaně sleduje drobné osobní momenty, vzniká známý pocit: „Toho člověka znám.“ Jenže tento 
pocit je asymetrický. Znalost je jednostranná. To je právě podstata parasociálního vztahu. 

6.5 Digitální intimita: jak se vytváří iluze blízkosti 
Parasociální vztahy nejsou postavené jen na viditelnosti. Vznikají hlavně tam, kde digitální komunikace 
vytváří iluzi intimity. To se děje několika způsoby. 

Za prvé je to styl oslovení. Mnoho tvůrců mluví tak, jako by seděli s divákem v jedné místnosti. 
Používají neformální jazyk, sdílejí drobnosti, mluví o svých pocitech a obracejí se k publiku přímo. 
Neříkají „vážení sledující“, ale spíš „ahoj, dneska vám chci něco říct“. Tím se vytrácí odstup typický pro 
starší média. 

Za druhé je to pravidelnost kontaktu. Když člověk někoho sleduje denně nebo několikrát týdně, vzniká 
rytmus podobný sociální přítomnosti. Tvář a hlas druhého se stávají součástí běžného dne. 

Za třetí je to sdílení osobnosti místo pouhé informace. Tvůrce neukazuje jen obsah, ale i sám sebe: 
nálady, selhání, humor, drobné rituály, obavy, radosti. Tím vzniká dojem, že vztah není k výkonu, ale k 
osobě. 
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A konečně za čtvrté je to technická bezprostřednost. Obrazovka v telefonu nebo notebooku působí 
mnohem osobněji než tradiční média. Člověk nesleduje vzdálenou hvězdu na pódiu, ale obličej pár 
centimetrů od sebe. 

Text „Parasociální“ tuto logiku shrnuje přesně: digitální platformy vytvářejí blízkost bez obousměrnosti. 
Emoce se přenášejí, ale vztah v plném smyslu nevzniká. 

6.6 Algoritmy jako pěstitelé jednostranné blízkosti 
Parasociální vztah by nebyl tak silný bez algoritmického prostředí, které ho průběžně podporuje. 
Platformy totiž nefungují jen jako místo, kde si člověk něco jednou najde. Fungují jako systémy 
opakovaného přibližování. 

Pokud uživatel projeví zájem o určitou osobu nebo typ obsahu, algoritmus mu tuto tvář začne vracet: 

• znovu, 
• častěji, 
• v různých formátech, 
• a často i v emočně silnějších verzích. 

Text „Parasociální“ trefně mluví o algoritmicky pěstovaných vazbách, které posilují angažovanost a tím 
i zisk platforem. To vystihuje podstatu problému. Platforma není neutrální prostředník. Má zájem na 
tom, aby uživatel zůstal emočně připojený. A známé tváře, které vyvolávají vztahový dojem, jsou pro 
tento účel mimořádně účinné. 

Algoritmus tím posiluje několik efektů zároveň: 

• zvyšuje četnost kontaktu, 
• vytváří pocit každodenní přítomnosti, 
• podporuje emocionální kontinuitu, 
• a uzavírá uživatele do okruhu známých person. 

Výsledkem je prostředí, kde se některé mediální osoby stávají téměř součástí osobního života 
uživatele, i když je vztah stále jednostranný. Právě v tom spočívá zvláštní novost digitální doby: 
vztahový dojem už není vedlejším efektem médií, ale částečně i produktem jejich designu. 

6.7 Co parasociální vztahy člověku dávají 
Bylo by příliš jednoduché vnímat parasociální vztahy jen jako problém. Ve skutečnosti mohou plnit i 
důležité psychologické funkce. Mohou přinášet: 

• pocit sounáležitosti, 
• inspiraci, 
• motivaci, 
• úlevu v osamělosti, 
• orientaci v náročném období, 
• nebo bezpečný emoční prostor. 

Pro některé lidi může být pravidelně sledovaná osobnost zdrojem stability. Známý hlas, styl humoru 
nebo přítomnost určité tváře mohou přinášet pocit řádu a známosti v jinak nejistém světě. Zvlášť v 
dospívání, osamělosti nebo krizi může mít takový vztah podpůrnou funkci. 

Text „Parasociální“ správně upozorňuje, že tyto vztahy nemusí být samy o sobě škodlivé a že mohou 
fungovat jako bezpečný emoční prostor nebo zdroj inspirace. To je důležité zdůraznit. Parasociální 
vazba není automaticky náhražkou patologie. Může být součástí normálního prožívání v mediálním 
světě. 
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Problém nezačíná tam, kde člověk cítí blízkost k digitální osobnosti. Začíná až ve chvíli, kdy tato vazba 
začne nahrazovat potřebnou reciprocitu, deformovat očekávání od skutečných vztahů nebo být 
záměrně využívána ke komerční manipulaci. 

6.8 Kdy se z podpory stává problém 
Parasociální vztah se stává problematickým tehdy, když člověk začne zaměňovat vztahový dojem za 
skutečný vztah. To se může projevit několika způsoby. 

Prvním je falešná reciprocita. Člověk má pocit, že „si s někým rozumí“, i když ve skutečnosti jde o 
jednostrannou projekci. Pokud je tento pocit příliš silný, může vést k bolestnému zklamání ve chvíli, 
kdy se ukáže, že vztah je jen zdánlivý. 

Druhým je nahrazování skutečných vztahů. Parasociální vazby mohou být příjemné právě proto, že 
nejsou rizikové. Druhá strana člověka neodmítne, neháda se s ním, nevyžaduje od něj péči, 
nekomplikuje mu život. Jenže právě tato bezrizikovost může způsobit, že skutečné vztahy začnou 
působit příliš náročně. 

Třetím problémem je komerční nebo emoční využití vazby. Pokud tvůrce nebo platforma vědomě 
pracují s pocitem blízkosti tak, aby zvyšovali závislost, prodávali produkty nebo upevňovali loajalitu, 
vstupuje do hry manipulace. 

A čtvrtým je ztráta vztahového měřítka. Člověk si může zvyknout na to, že druhý je stále k dispozici 
jako příjemná přítomnost bez skutečných nároků. To pak může oslabovat schopnost snášet běžnou 
reciprocitu, nejistotu a nepohodlí skutečných vztahů. 

6.9 Parasociální vztahy a dospívání 
Parasociální vztahy mají zvláštní význam v období dospívání. Právě tehdy člověk hledá: 

• vzory, 
• jazyk pro vlastní identitu, 
• skupinu, ke které může patřit, 
• a tváře, skrze které si představuje možné verze sebe sama. 

Digitální osobnosti v tomto procesu často fungují jako silné orientační body. Nejsou jen zdrojem 
zábavy. Mohou být: 

• vzorem stylu, 
• zdrojem norem, 
• modelem vztahového chování, 
• nebo místem, kde se člověk poprvé setká s jazykem, který mu pomůže porozumět sám sobě. 

Právě proto mohou být parasociální vztahy v dospívání obzvlášť silné. Nejde v nich jen o obdiv. Jde i o 
identifikační proces. Člověk se neptá jen „mám toho člověka rád?“, ale také „mohl bych být jako on?“, 
„rozumí mi?“ nebo „patřím do světa, který reprezentuje?“ 

To může být rozvojové i riskantní zároveň. Pokud je digitální osobnost nositelem zdravého, 
reflektovaného a otevřeného obsahu, může pomáhat. Pokud ale staví vztah na manipulativní intimitě, 
nereálných normách nebo tlakové komunitní loajalitě, může mladého člověka silně ovlivnit právě v 
době, kdy si teprve buduje vlastní měřítka. 

6.10 Kde končí médiem zprostředkovaná přítomnost a začíná iluze 
Parasociální vztahy ukazují jednu důležitou věc o digitální kultuře: člověk dnes nežije jen mezi lidmi, 
ale i mezi personami. Některé z nich jsou skutečné osoby, jiné mediální obrazy, jiné směs obojího. To 
komplikuje tradiční představu vztahu. 
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Dříve bylo snazší rozlišit mezi: 

• soukromým vztahem, 
• veřejnou osobností, 
• a cizím člověkem. 

Dnes tyto hranice splývají. Digitální osobnost může působit intimně, mluvit neformálně, sdílet 
soukromí a zároveň zůstávat zcela mimo skutečnou vzájemnost. Člověk se tak pohybuje ve světě, kde 
přítomnost působí osobně, ale vztah zůstává jednostranný. 

To neznamená, že každý takový vztah je falešný. Znamená to spíš, že je třeba jemněji rozlišovat mezi: 

• pocitem blízkosti, 
• emocionální užitečností, 
• a skutečným vztahem. 

Právě tato schopnost rozlišování je jednou z důležitých dovedností digitálního věku. 

6.11 Cyberpunková stopa: mluvíme s obrazy, jako by to byli lidé 
Cyberpunkové příběhy často pracovaly s postavami, které byly zároveň osobami i mediálními 
konstrukty, zároveň blízké i nedostupné, zároveň lidské i systémově vyráběné. Dnešní parasociální 
vztahy tento motiv naplňují zvláštně civilním způsobem. 

Nejde o to, že by člověk miloval hologram v neonovém městě budoucnosti. Jde o to, že každodenně 
navazuje emoční vztahy k digitálně přítomným personám, jejichž blízkost je technicky zprostředkovaná 
a sociálně jednostranná. Mluvíme s obrazy, reagujeme na ně, čekáme na ně a začleňujeme je do svého 
emocionálního života. 

V tom dnešní svět připomíná cyberpunk možná víc, než si připouštíme. Ne proto, že by hranice mezi 
člověkem a technologií zmizela naráz. Ale proto, že se vztahový život částečně přesunul do prostoru, 
kde známá tvář ještě neznamená známého člověka. 

6.12 Závěr 
Parasociální vztahy nejsou okrajový jev ani zvláštnost několika fanoušků. Jsou jedním z typických 
způsobů vztahového prožívání v digitálním prostředí. Vznikají tam, kde se pravidelná mediální 
přítomnost, osobní styl komunikace a algoritmické opakování spojí v pocit blízkosti bez skutečné 
reciprocity. 

Takové vztahy mohou být podpůrné, inspirativní a emočně stabilizační. Mohou člověku pomoci cítit se 
méně sám, najít vzor nebo bezpečný prostor. Zároveň ale nesou riziko iluze: pocitu, že blízkost už je 
vztah, i když druhá strana vůbec neví, že existujeme. 

Klíčové proto není parasociální vztahy jednoduše odsoudit. Důležité je rozumět jim. Vědět, co člověku 
dávají, proč jsou tak silné a kde je hranice mezi zdravou mediální vazbou a náhradou skutečné 
vztahovosti. V digitálním věku totiž nestačí umět komunikovat. Je třeba umět i rozpoznat, s kým jsme 
opravdu ve vztahu — a s kým jen v dojmu vztahu. 

6.13 Otázky k zamyšlení 
1) Sleduješ někoho online tak pravidelně, že máš pocit, jako bys ho znal osobně? 
2) Co přesně vytváří ten pocit blízkosti — hlas, humor, pravidelnost, sdílení soukromí, nebo 

něco jiného? 
3) V čem mohou být parasociální vztahy podpůrné a v čem mohou být nebezpečné? 
4) Zažil jsi někdy zklamání z toho, že někdo, koho jsi dlouho sledoval, se ukázal být úplně jiný, 

než sis představoval? 
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5) Nahrazuje někdy sledování digitálních osobností kontakt s lidmi, kteří tě skutečně znají? 
6) Poznáš u sebe rozdíl mezi inspirací a závislostí na cizí přítomnosti? 
7) Co dělá ze skutečného vztahu něco, co žádný algoritmus ani obrazovka plně nenahradí? 

6.14 Slovníček pojmů 
• Parasociální vztah – jednostranně prožívaná vazba k mediálně přítomné osobě. 
• Iluze intimity – dojem osobní blízkosti vytvářený stylem komunikace, pravidelností kontaktu a 

sdílením soukromě působících detailů. 
• Reciprocita – vzájemnost, bez níž nelze mluvit o plnohodnotném vztahu. 
• Mediální persona – veřejná podoba osobnosti vytvářená pro publikum. 
• Influencer – digitální osobnost, jejíž význam spočívá nejen v obsahu, ale i ve vztahovém vlivu 

na publikum. 
• Streamer – tvůrce vysílající obsah v reálném čase. 
• Afektivní vazba – emoční připoutání k osobě, hlasu, obrazu nebo stylu přítomnosti. 
• Falešná reciprocita – situace, kdy člověk začne prožívat jednostranný vztah jako vzájemný. 
• Algoritmické opakování – průběžné vracení stejné tváře nebo persony do pozornosti uživatele. 
• Zástupný vztah – vztahový prožitek, který dočasně nahrazuje chybějící blízkost nebo pocit 

doprovodu. 
• Publikum – soubor sledujících, kteří nejsou jen pasivními diváky, ale často i emočně 

zapojenou komunitou. 
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7 Digitální dav, skupina a kolektivní emoce 
Jak se v síti mění naše chování, když přestaneme být jen jednotlivci  

7.1 Abstrakt 
Digitální prostředí proměnilo nejen jednotlivce, ale i způsob, jakým vznikají, šíří se a zesilují skupinové 
emoce. Dav už není vázán jen na náměstí, stadion nebo demonstraci. Může vznikat i v komentářích, na 
sociálních sítích, ve fandomu, v online hrách, v diskusních skupinách i v rychle se šířících vlnách 
pobouření, nadšení nebo paniky. Tento text se zaměřuje na to, jak se v digitálním prostředí mění 
skupinové chování, jak funguje emoční nákaza, proč se jednotlivci v online davu chovají jinak než o 
samotě a jakou roli v tom hrají algoritmy, anonymita a pocit kolektivní identity. Text zároveň ukazuje, že 
skupina není jen zdrojem iracionality a chaosu. Může být také zdrojem sounáležitosti, solidarity, 
sdíleného smyslu a rychlé mobilizace. Klíčovou otázkou proto není, zda je digitální dav dobrý nebo 
špatný, ale jaké podmínky podporují jeho destruktivní podobu a jaké naopak jeho tvořivý a podpůrný 
potenciál. Texty věnované psychologii davu i kybernetické společnosti připomínají, že v digitálním věku 
už dav nemusí stát na jednom místě, aby jednal jako celek. Emoce se mohou šířit sítí rychleji než tělem 
a algoritmus je umí zesilovat s přesností, kterou dřívější masová média neznala. 

7.2 Klíčová slova 
digitální dav; skupinová dynamika; emoční nákaza; deindividuace; polarizace; algoritmy; online 
komunita; kolektivní emoce; kyberpsychologie 

7.3 Úvod: dav už nemusí být na ulici 
Když se řekne dav, mnoho lidí si představí fyzické shromáždění: protest, koncert, stadion, nákupní 
horečku nebo paniku na veřejném místě. Jenže digitální prostředí ukázalo, že dav nemusí sdílet jedno 
fyzické místo, aby fungoval jako dav. Stačí, když lidé sdílejí: 

• stejnou emoci, 
• stejný podnět, 
• stejný směr pozornosti, 
• a pocit, že jsou součástí něčeho většího než oni sami. 

Právě v tom spočívá digitální zvláštnost současné doby. Tisíce nebo miliony lidí mohou reagovat na 
tutéž událost téměř současně, aniž by se kdy potkali. Mohou být propojeni hashtagy, memy, videi, 
komentáři nebo algoritmicky zesílenými proudy obsahu. Vzniká tak nový druh kolektivního prostoru: ne 
náměstí, ale síť. 

Texty o psychologii davu připomínají, že člověk se ve skupině nechová stejně jako o samotě. Sdílená 
emoce, anonymita a rychlé šíření nálad mohou vést ke změně úsudku i sebekontroly. V digitálním 
prostředí se k tomu přidává ještě jeden faktor: algoritmická infrastruktura, která umí zvýhodnit to, co 
budí silnou reakci, a tím urychlit vznik kolektivních emočních vln. 

Digitální dav je proto třeba chápat ne jako náhodnou metaforu, ale jako skutečný psychologický jev. 

7.4 Co je digitální dav 
Digitální dav je dočasné nebo opakovaně aktivované seskupení lidí, kteří sdílejí pozornost, emoce a 
reakce v síťovém prostředí, aniž by museli sdílet fyzickou přítomnost. Může vzniknout: 

• v komentářových vláknech, 
• na sociálních sítích, 
• ve fandomu, 
• v online hře, 
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• v uzavřené komunitě, 
• nebo kolem virálně šířeného tématu. 

Jeho síla nespočívá v tělesné blízkosti, ale v rychlosti synchronizace. To, co se dříve šířilo fyzickým 
kontaktem, hlasem nebo přímým pozorováním, se dnes může šířit prostřednictvím obrazovek během 
několika minut. 

Text o psychologii davu popisuje dav jako větší množství lidí, kteří se dočasně chovají jako jeden celek 
a sdílejí silnou emoci. Tato definice funguje i v digitálním prostředí, jen se mění médium, skrze které 
celek vzniká. Místo fyzické blízkosti tu působí: 

• simultánní reakce, 
• viditelnost ostatních reakcí, 
• algoritmické doporučení, 
• a pocit, že „všichni teď řeší totéž“. 

Digitální dav tak může mít různé podoby. Někdy je krátkodobý a výbušný, jindy dlouhodobější a 
komunitní. Někdy se projevuje útokem, jindy solidaritou. Společné ale má to, že jednotlivci v něm 
začínají vnímat a cítit jinak, než kdyby byli sami. 

7.5 Deindividuace: když se jednotlivec rozpustí v proudu 
Jedním z klíčových pojmů psychologie davu je deindividuace. Označuje stav, v němž jednotlivec ztrácí 
část pocitu osobní identity a odpovědnosti, protože se cítí méně viditelný a více součástí skupiny. Text 
o psychologii davu to popisuje jednoduše: člověk se v davu cítí anonymněji, méně odpovědný a více se 
řídí tím, co dělají ostatní. 

Digitální prostředí tento mechanismus často zesiluje. Ne proto, že by každý byl nutně anonymní, ale 
proto, že online komunikace nabízí zvláštní druh odstupu: 

• člověk není fyzicky přítomen, 
• nevidí plně bezprostřední reakci druhého, 
• jedná skrze obrazovku, 
• a často má dojem, že je jen jedním hlasem mezi mnoha. 

Tento odstup snižuje některé brzdy, které by v osobním kontaktu působily silněji. Snáz se pak píše: 

• ostřejší komentář, 
• rychlý soud, 
• výsměch, 
• hněvivá reakce, 
• nebo něco, co by člověk tváří v tvář neřekl. 

Deindividuace ale nemusí vést jen k agresi. Může také podporovat: 

• odvahu přihlásit se ke společnému tématu, 
• pocit sounáležitosti, 
• kolektivní pomoc, 
• nebo aktivaci ve prospěch druhých. 

Záleží na tom, jaká norma ve skupině převládne. Dav není čistá iracionalita. Je to zesílený sociální 
režim. 
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7.6 Emoční nákaza: jak se pocity šíří rychleji než argumenty 
Jedním z nejsilnějších mechanismů digitálního davu je emoční nákaza. To znamená, že 
emoce se ve skupině přenášejí a zesilují. Člověk nemusí sám zažít původní událost, aby se 
dostal do stejného naladění jako ostatní. Stačí, že: 

• vidí opakované reakce, 
• čte vyhrocené komentáře, 
• sleduje dramaticky laděný obsah, 
• nebo je průběžně vystaven stejné náladě. 

Texty o psychologii davu upozorňují, že emoce se ve skupině šíří rychleji než racionální úvaha. V 
digitálním prostředí se tento efekt ještě násobí tím, že emoce jsou: 

• viditelné, 
• opakovatelné, 
• sdílené ve velkém množství, 
• a často algoritmicky zvýhodněné právě proto, že vyvolávají reakce. 

Proto se i běžná událost může v online prostoru během krátké chvíle proměnit v masivní vlnu 
pobouření, solidarity, strachu nebo nadšení. Emoce tu nefungují jako soukromý stav jednotlivce. 
Stávají se kolektivním médiem. 

To vysvětluje, proč digitální dav někdy reaguje prudce a téměř okamžitě. Nečeká na promyšlení. Emoce 
už běží před ním. 

7.7 Algoritmus jako zesilovač skupinových emocí 
Dav v digitálním prostředí nevzniká ve vzduchoprázdnu. Jeho formování silně ovlivňují algoritmy, které 
vybírají, co se lidem ukáže, co získá větší dosah a co bude působit jako „hlavní téma dne“. 

Text o kybernetické společnosti ukazuje, že digitální prostředí nevytváří jen prostor komunikace, ale i 
nové mocenské uspořádání, ve kterém algoritmy fungují jako neviditelný organizátor pozornosti a 
kolektivního vnímání. To je pro pochopení digitálního davu zásadní. 

Algoritmus podporuje vznik kolektivních emocí několika způsoby: 

• zvýhodňuje obsah, který vzbuzuje silnou reakci, 
• zvyšuje viditelnost toho, co už reaguje mnoho lidí, 
• propojuje podobně naladěné uživatele, 
• a vytváří dojem, že určitý tón nebo názor je všudypřítomný. 

Tím se posiluje pocit kolektivní reality. Uživatel má dojem, že „všichni to řeší“, „všichni jsou pobouřeni“, 
„všichni se smějí“, nebo „všichni fandí“. Přitom jde často o výsledek výběru, nikoli o neutrální obraz 
celku. 

Algoritmus tedy nefunguje jen jako technický filtr. V digitálním davu působí jako zesilovač, který dává 
některým emocím větší hlasitost než jiným. 

7.8 Polarizace: když skupina tlačí názor k extrému 
Skupiny mají tendenci nejen sdílet emoce, ale také posouvat postoje směrem k větší jistotě a někdy i k 
větším extrémům. Tento jev se označuje jako skupinová polarizace. V praxi to znamená, že lidé s 
podobným výchozím názorem se po delší interakci uvnitř skupiny často stanou ještě vyhraněnějšími. 

Texty o technologii a lidské psychice upozorňují, že algoritmy a uzavřené komunikační bubliny mohou 
posilovat potvrzovací zkreslení a uzavírat uživatele do prostředí, kde se setkávají především s názory 
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podobnými vlastním. Když se k tomu přidá emoční nákaza a skupinová identita, vzniká silný 
polarizační tlak. 

V digitálním davu se to projevuje například tak, že: 

• nuance mizí, 
• složitější argument působí slabě, 
• největší pozornost získávají ostré výroky, 
• a opatrnost je někdy vnímána jako zrada skupiny. 

Polarizace je nebezpečná tím, že mění nejen obsah názoru, ale i vztah k jinakosti. Druhá strana už není 
jen někdo s odlišným pohledem. Může být vnímána jako hrozba, karikatura nebo morálně podezřelý 
protivník. 

Digitální prostředí tento proces urychluje, protože skupiny už nejsou omezeny místem ani časem. 
Mohou se utvrzovat nepřetržitě. 

7.9 Fandom, komunita a pozitivní síla skupiny 
Bylo by ale chybou popisovat skupinovou dynamiku jen jako hrozbu. Skupina není jen zdrojem paniky, 
lynče nebo polarizace. Může být i zdrojem: 

• podpory, 
• solidarity, 
• sdílené radosti, 
• motivace, 
• bezpečí, 
• a společného smyslu. 

Právě to ukazují fandomy, herní komunity, zájmové skupiny i různé online kolektivy, které vytvářejí 
prostor pro spolupráci, humor, tvorbu a vzájemné uznání. Text o psychologii davu sám připomíná, že 
dav může být nejen ničivý, ale i pozitivní, například jako zdroj pomoci nebo společného nadšení. 

Digitální komunita může člověku nabídnout něco, co v bezprostředním okolí chybí: 

• jazyk pro jeho zkušenost, 
• místo, kde není sám, 
• sdílenou kulturu, 
• nebo pocit, že někam patří. 

V tom je digitální dav odlišný od pouhé masy. Někdy nejde o anonymní shluk, ale o opakovaně 
vznikající komunitní prostor, ve kterém se jednotlivci navzájem poznávají, podporují a vytvářejí vlastní 
normy. 

Skupina je tedy ambivalentní síla. Dokáže člověka stáhnout do bezmyšlenkovité vlny, ale může ho také 
nést a stabilizovat. 

7.10 Virální chování a rychlost síťové reakce 
Jedním z hlavních znaků digitálního davu je rychlost. Co se dříve šířilo hodiny, dny nebo týdny, se dnes 
může rozšířit během minut. Virální šíření samo o sobě nemusí být problém. Problém vzniká ve chvíli, 
kdy rychlost předběhne porozumění. 

V digitálním prostředí často platí: 

• nejdřív sdílej, 
• potom reaguj, 
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• až nakonec přemýšlej. 

To podporuje řetězové chování, ve kterém se obsah šíří ne proto, že je pravdivý nebo dobře pochopený, 
ale proto, že je: 

• silný, 
• dobře sdělitelný, 
• emočně nakažlivý, 
• nebo sociálně odměňující. 

Právě tady se digitální dav stává velmi citlivým na dezinformace, zkratky a morální paniku. Text o 
konspiračních teoriích připomíná, že sociální sítě a skupinová polarizace vytvářejí podmínky, ve 
kterých se přesvědčení snadno zesilují a potvrzují navzájem. 

Virální chování je tedy nejen mediální, ale i psychologický jev. Ukazuje, jak rychle se v síťové 
společnosti může kolektivní emoce proměnit v kolektivní pohyb. 

7.11 Identita ve skupině: proč člověk potřebuje patřit 
Jedním z důvodů, proč jsou digitální skupiny tak silné, je to, že neovlivňují jen názory a emoce, ale i 
identitu. Člověk nepotřebuje jen informace. Potřebuje i pocit, že někam patří. A skupina mu tento pocit 
nabízí. 

V online prostředí se identita často utváří skrze: 

• sdílený jazyk, 
• memy, 
• společné nepřátele, 
• vnitřní humor, 
• symboly, 
• a opakované potvrzování, kdo je „my“ a kdo je „oni“. 

Tento proces může být nevinný a hravý, ale také velmi mocný. Jakmile se skupinová identita spojí se 
silnou emocí, roste ochota přizpůsobit se skupinové normě a menší ochota zpochybňovat její směr. 

Text o kybernetické společnosti zdůrazňuje, že digitální člověk se stále více stává uzlem v síti a že 
kolektivní vědomí nebo kolektivní iluze hrají v síťové společnosti velkou roli. To lze číst i tak, že 
skupinová identita už není jen doplněk osobnosti. V digitálním prostředí se pro mnoho lidí stává jedním 
z hlavních zdrojů orientace. 

7.12 Cyberpunková stopa: dav jako proud dat 
V tradičních představách o davu šlo o masu těl, hluku a fyzické blízkosti. Cyberpunk ale ukázal jinou 
možnost: dav jako proud dat, emocí a reakcí, který se pohybuje sítí rychleji než lidé sami. Tato 
představa dnes nepůsobí zvlášť fantasticky. Stačí otevřít sociální síť v okamžiku velké události. 

Digitální dav není méně skutečný než fyzický. Jen je méně viditelný jako celek. Nemá vždy jedno místo, 
ale má: 

• směr, 
• tempo, 
• náladu, 
• a často i neviditelnou infrastrukturu, která ho urychluje. 

Právě v tom je dnešní realita cyberpunková. Dav už není jen na náměstí. Běží serverem, feedem a 
komentářovým polem. A někdy je možná ještě mocnější právě proto, že se nezdá být davem, ale „jen 
tím, co teď všichni řeší“. 
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7.13 Závěr 
Digitální dav, skupina a kolektivní emoce patří k základním jevům síťové společnosti. Člověk v online 
prostoru nejedná jen jako izolovaný jednotlivec, ale velmi často jako součást většího emocionálního a 
symbolického proudu. Právě proto se v digitálním prostředí mění: 

• intenzita reakcí, 
• rychlost šíření emocí, 
• způsob, jak vzniká solidarita i agrese, 
• a to, jak lidé vnímají sami sebe ve vztahu ke skupině. 

Skupina není sama o sobě problém. Může nést i to nejlepší z lidské sociality: pomoc, smysl, společné 
nadšení a podporu. Rizikem se stává tehdy, když se emoce oddělí od reflexe, když algoritmus zesílí jen 
to nejvýbušnější a když se příslušnost ke skupině stane důležitější než schopnost přemýšlet. 

V digitálním věku tedy nejde jen o to, co člověk říká online jako jednotlivec. Jde i o to, co se s ním děje, 
když se stane součástí davu, který nikdy nespí. 

7.14 Otázky k zamyšlení 
1) Zažil jsi někdy situaci, kdy tě online skupina strhla k reakci, kterou bys o samotě nenapsal? 
2) Kdy jsi naposledy cítil pozitivní sílu digitální komunity — třeba podporu, sounáležitost nebo 

společné nadšení? 
3) Poznáš na sobě, kdy už nereaguješ samostatně, ale spíš podle tónu skupiny, ve které se právě 

pohybuješ? 
4) Jakou roli podle tebe hrají algoritmy v tom, co se stane „velkým tématem“ a co naopak 

zapadne? 
5) Může být digitální dav i morálně dobrý, nebo je vždy aspoň trochu nebezpečný? 
6) Co odlišuje zdravou komunitu od skupiny, která už uzavírá člověka do bubliny? 
7) Jak si zachovat vlastní úsudek ve chvíli, kdy se kolem určitého tématu rozjede silná kolektivní 

emoce? 

7.15 Slovníček pojmů 
• Digitální dav – síťově propojený kolektiv lidí, kteří sdílejí pozornost, emoci a reakci, aniž by 

museli být na jednom místě. 
• Dav – větší množství lidí jednajících dočasně jako emočně sjednocený celek. 
• Deindividuace – oslabení osobní identity a odpovědnosti uvnitř skupiny. 
• Emoční nákaza – přenos a zesilování emocí mezi lidmi. 
• Skupinová polarizace – posun skupiny k větší vyhraněnosti po vzájemném utvrzování. 
• Viralita – rychlé síťové šíření obsahu, emocí nebo postoje. 
• Fandom – komunita sdílející silný vztah k určitému dílu, osobnosti nebo světu. 
• Skupinová norma – očekávaný způsob chování uvnitř komunity. 
• Echo chamber – komunikační prostor, ve kterém se opakují a potvrzují podobné názory a 

emoce. 
• Kolektivní iluze – sdílený obraz reality, který skupina bere jako samozřejmý. 
• Algoritmický zesilovač – role platformy nebo systému, který některým emocím a tématům 

dává větší viditelnost. 
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8 Dospívání, avatar a hledání identity 
Proč je digitální prostor pro mladé lidi laboratoří sebe sama  

8.1 Abstrakt 
Dospívání je období, ve kterém člověk intenzivně hledá odpověď na otázku, kdo je, kam patří a jak chce 
být viděn druhými. Digitální prostředí tento proces zásadně proměnilo. Mladý člověk dnes nevyrůstá 
jen mezi rodinou, školou a vrstevníky, ale také mezi profily, avatary, platformami, algoritmy a online 
komunitami, které nabízejí nové možnosti sebeprezentace i sebepoznání. Tento text se zaměřuje na to, 
jak digitální prostor funguje jako laboratoř identity, proč jsou avatary a online role pro dospívající tak 
přitažlivé a jak technologie mění vztah k tělu, obrazu, genderu, sexualitě i sociálnímu přijetí. Zvláštní 
pozornost je věnována tomu, že digitální identita nemusí být jen maskou nebo přetvářkou, ale někdy i 
bezpečným prostorem, ve kterém si člověk poprvé dovolí zkoušet, kým vlastně je. Zároveň text 
upozorňuje na rizika spojená s tlakem na výkon, estetizaci těla, algoritmickým potvrzováním určitých 
verzí sebe sama a napětím mezi online a offline identitou. Materiál o multiplikačním já v době 
dospívání výstižně ukazuje, že digitální prostředí umožňuje experimentovat s různými verzemi sebe, a 
tím zásadně mění proces sebepoznání. 

8.2 Klíčová slova 
dospívání; digitální identita; avatar; multiplikační já; sebepoznání; tělo; gender; sexualita; online 
komunita; kyberpsychologie 

8.3 Úvod: dospívání v době profilů a avatarů 
Dospívání bylo vždy obdobím hledání identity. Mladý člověk se v něm učí odpovídat na otázky: 

• kdo jsem, 
• jak působím na druhé, 
• kam patřím, 
• co je na mně přijatelné, 
• co chci ukazovat, 
• a co si naopak chránit. 

Dříve se tento proces odehrával hlavně v rodině, škole, partě, subkultuře nebo v místním prostředí. 
Dnes se k tomu přidává digitální svět, který nabízí nové prostory pro experiment, sebeprezentaci i 
srovnávání. Dospívající už nežije jen v jednom sociálním poli. Pohybuje se mezi: 

• fyzickým tělem, 
• profilem, 
• skupinovým chatem, 
• herní postavou, 
• estetikou sociálních sítí, 
• a online komunitami, které mohou být stejně důležité jako lidé z jeho bezprostředního okolí. 

Text o vlivu multiplikačního já na sexualitu a gender v době dospívání upozorňuje, že identita se dnes 
neodehrává jen „v hlavě“, ale rozprostírá se mezi různé profily, avatary, komunikační kontexty a 
technologické augmentace. To je zásadní změna. Dospívání už není jen hledání jednoho pevného já. Je 
to stále častěji pohyb mezi více verzemi sebe, které spolu někdy souzní a jindy se dostávají do napětí. 



52 

8.4 Digitální prostor jako laboratoř identity 
Jednou z největších změn digitálního věku je to, že mladý člověk může své identity nejen prožívat, ale i 
aktivně zkoušet. Profil, přezdívka, avatar, styl komunikace nebo příslušnost ke komunitě mu dávají 
možnost testovat různé verze sebe sama dřív, než je vysloví nahlas v běžném životě. 

To je psychologicky velmi důležité. Dospívání je období nejistoty i experimentu. Člověk se často necítí 
hotový, ale ani nechce být vystaven okamžitému soudu okolí. Digitální prostor v tomto ohledu nabízí 
výhodu: 

• lze v něm zkoušet opatrněji, 
• selektivněji, 
• někdy anonymně, 
• a s větší kontrolou nad tím, kdo co uvidí. 

Materiál o multiplikačním já popisuje online profily jako bezpečné laboratoře identit, kde je možné 
zkoušet role, vzhledy i způsoby sebevyjádření bez stejných rizik, jaká by přinesla okamžitá offline 
reakce. To neznamená, že online prostor je automaticky bezpečný. Znamená to ale, že pro mnoho 
dospívajících představuje první místo, kde si mohou dovolit být jinak, než jak jsou čteni ve škole, rodině 
nebo lokálním prostředí. 

Digitální laboratoř identity tak může být místem: 

• zkoušení, 
• hry, 
• stylizace, 
• přehodnocování, 
• ale i prvních vážných kroků k sebepoznání. 

8.5 Avatar: maska, nástroj, nebo prototyp osoby? 
Jedním z nejsilnějších nástrojů digitální identity je avatar. Může jít o profilovou fotografii, herní postavu, 
kreslenou reprezentaci, přezdívku nebo stylizovanou verzi sebe v online prostoru. Avatar není jen 
technický doplněk. Je to forma sebeobrazu. 

Dospívající si skrze avatar může vyzkoušet: 

• jiný styl, 
• jinou sociální roli, 
• jiný typ těla, 
• jinou míru odvahy, 
• jiný genderový výraz, 
• nebo jiný způsob, jak působit na druhé. 

Text o multiplikačním já uvádí případ dospívajícího hráče, který používá ženský avatar a právě skrze 
tuto roli si uvědomuje, že se v dané podobě cítí svobodněji. Podobné příklady ukazují, že avatar nemusí 
být jen přetvářkou. Může fungovat jako testovací verze identity — něco mezi fantazií a pravdivým 
náznakem. 

Právě v tom je avatar psychologicky zajímavý. Někdy skrývá. Jindy odhaluje. Někdy chrání. Jindy dovolí 
vyjádřit něco, co by se v běžném životě neodvážilo zaznít. Avatar tak není automaticky lží. Může být 
přechodovým prostorem mezi tím, co člověk zatím neumí říct, a tím, co začíná poznávat jako své. 
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8.6 Multiplikační já: více verzí sebe v jednom životě 
Digitální prostředí podporuje situaci, kdy mladý člověk nežije jen jednu sociální roli, ale více verzí sebe 
najednou. Jiný může být: 

• na Instagramu, 
• jiný v herní komunitě, 
• jiný v rodinném chatu, 
• jiný ve škole, 
• a jiný v anonymnějším prostoru, kde si dovolí větší otevřenost. 

Materiál o multiplikačním já tento jev přímo popisuje jako distribuci identity mezi různé profily a 
emočně odlišná „mini-já“. To odpovídá zkušenosti mnoha dospívajících. Nejde jen o to, že „se chovají 
jinak“. Jde o to, že různé prostory v nich aktivují různé možnosti, různé typy odvahy, různé formy 
nejistoty i různé obrazy sebe sama. 

Multiplikační já může být výhodou: 

• dává prostor k růstu, 
• chrání před příliš rychlým uzavřením identity, 
• a umožňuje vyzkoušet, co člověku sedí. 

Zároveň ale vytváří i nové napětí. Mladý člověk si může klást otázky: 

• která verze je ta pravá, 
• co z toho jsem opravdu já, 
• a co jen reakce na prostředí. 

Tato nejistota není sama o sobě patologická. Je to součást procesu zrání. V digitálním věku je však 
tento proces intenzivnější, protože verzí sebe může být více a jsou současně viditelné, archivované a 
srovnávané. 

8.7 Tělo, obraz a digitální sebevnímání 
Dospívání je období, kdy se výrazně mění vztah k tělu. Mladý člověk je citlivější na to, jak vypadá, jak je 
vnímán a jak zapadá do vrstevnických norem. Digitální prostředí tento proces nejen odráží, ale aktivně 
zesiluje. 

Sociální sítě, filtry, upravené fotografie, estetické trendy a veřejně sdílené obrazy těl vytvářejí prostředí, 
ve kterém se obraz sebe sama snadno oddělí od skutečné tělesné zkušenosti. Materiál o 
multiplikačním já uvádí případ dívky, která začíná digitální verzi sebe vnímat jako „skutečnější“ než 
vlastní offline vzhled. To ukazuje důležitý problém: digitální obraz může být posilující, ale může se také 
stát měřítkem, vůči němuž začne reálné tělo působit jako nedostatečné. 

Texty o rozšířeném já připomínají, že technologie se začleňují do tělového schématu a ovlivňují, kde 
člověk vnímá hranice sebe sama. V digitálním dospívání to znamená, že tělo už není prožíváno jen 
biologicky, ale také: 

• obrazově, 
• esteticky, 
• komunitně, 
• a algoritmicky. 

Tím vzniká nový typ nejistoty. Mladý člověk neporovnává své tělo jen s lidmi kolem sebe, ale s 
nekonečnou řadou obrazů, které jsou často upravené, pečlivě kurátorované a odměňované pozorností. 
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8.8 Gender a sexualita jako prostor experimentu 
Digitální prostředí je pro mnoho dospívajících také místem, kde mohou bezpečněji přemýšlet o 
genderu, sexualitě a podobě vztahové identity. Materiál o multiplikačním já upozorňuje, že online 
profily, avatary a komunity umožňují zkoušet jiné role, jiné podoby těla i jiné způsoby sebevyjádření bez 
okamžitých sankcí offline prostředí. 

To neznamená, že digitální prostor „vyrábí“ identitu z ničeho. Znamená to spíš, že: 

• poskytuje jazyk, 
• nabízí příklady, 
• umožňuje srovnání, 
• a vytváří bezpečnější zkušební prostor. 

Pro některé mladé lidi může být online svět první místo, kde: 

• zkusí jiné zájmeno, 
• vyjádří jiný genderový styl, 
• přiznají si určitou přitažlivost, 
• nebo najdou komunitu, ve které jejich zkušenost není osamělá. 

To může být velmi podpůrné. Zároveň je ale třeba opatrnosti. Digitální prostředí umí experiment 
umožnit, ale také urychlit. Někdy může člověku pomoci přesněji si porozumět, jindy ho může vést k 
příliš rychlému přijetí určitého rámce jen proto, že se v něm cítí méně ztracený než v nejistotě. 

Proto je důležité držet dvě věci zároveň: 

• respekt k tomu, že online prostor může být bezpečným místem sebepoznání, 
• i vědomí, že dospívání samo o sobě patří k období zkoušení, proměny a nehotovosti. 

8.9 Algoritmická reflexe: když systém potvrzuje určitou verzi já 
Jedna z nejvýraznějších změn digitálního dospívání spočívá v tom, že identitu už nezrcadlí jen lidé, ale i 
algoritmy. To, co mladý člověk sleduje, vyhledává, lajkuje nebo u čeho zůstává déle, se vrací zpět ve 
formě doporučení. Tím vzniká zvláštní smyčka: člověk něco zkoumá a systém mu začne tuto oblast 
posilovat. 

Materiál o multiplikačním já popisuje případ dívky, které se po několika kliknutích začne ve feedu 
objevovat téměř výhradně obsah spojený s genderovou identitou, takže se její sebepřemýšlení 
postupně odehrává v prostředí, které jí vrací stále podobné rámce. To neznamená, že algoritmus 
vytváří identitu přímo. Znamená to ale, že významně ovlivňuje, jaké možnosti a příběhy se člověku jeví 
jako dostupné a normální. 

Tento proces lze chápat jako algoritmickou reflexi. Člověk se vidí nejen ve zrcadle druhých lidí, ale i v 
tom, co mu systém vrací jako „relevantní pro tebe“. To může být užitečné, pokud mu to pomáhá 
porozumět zkušenosti, kterou by jinak nedokázal pojmenovat. Může to být ale i omezující, pokud se 
zkoumání rychle uzavírá do jediné výrazně posilované verze sebe sama. 

8.10 Online komunita jako bezpečný prostor i tlakové prostředí 
Komunita je pro dospívání zásadní. Mladý člověk potřebuje zažít, že někam patří. Digitální prostředí 
tuto potřebu silně podporuje, protože umožňuje vstup do komunit, které by v bezprostředním offline 
okolí nebyly dostupné: 

• herní skupiny, 
• fandomy, 
• queer komunity, 



55 

• umělecké okruhy, 
• zájmové servery, 
• nebo skupiny založené na sdílené zkušenosti. 

Pro mnoho dospívajících je to obrovský přínos. Online komunita může být prvním místem, kde: 

• nejsou sami, 
• rozumějí jazyku ostatních, 
• jejich styl nebo zkušenost není zesměšňován, 
• a mohou existovat bez nutnosti neustále se vysvětlovat. 

Zároveň ale každá komunita vytváří normy. A tam, kde je silná potřeba přijetí, může vzniknout i tlak: 

• přizpůsobit se tónu skupiny, 
• přebírat její výklad, 
• sdílet její estetiku, 
• nebo přijmout její způsob, jak chápe identitu a svět. 

Komunita tedy není jen bezpečným prostorem. Je i prostředím socializace. Proto je důležité nevnímat 
online skupiny ani romanticky, ani paranoidně. Mohou být léčivé i omezující. Záleží na tom, zda 
podporují růst a otevřenost, nebo uzavření a tlak na jednotu. 

8.11 Kdy digitální identita pomáhá a kdy začíná zraňovat 
Digitální prostředí může dospívajícímu pomoci v několika klíčových směrech: 

• dává mu čas a prostor zkoušet, 
• umožňuje najít podobné lidi, 
• chrání ho před některými bezprostředními sociálními riziky, 
• a dovoluje vytvářet odstíněnější obraz sebe sama. 

Stejné prostředí ale může i zraňovat, pokud: 

• vytváří silný tlak na vzhled a výkon, 
• nutí člověka srovnávat se s nereálnými obrazy, 
• posiluje jen jednu identitní linku bez prostoru pro pochybnost, 
• nebo vytváří příliš velké napětí mezi online a offline já. 

Důležitým varovným znakem bývá okamžik, kdy digitální identita přestává být prostorem zkoušení a 
stává se zdrojem trvalého studu, úzkosti nebo závislosti na potvrzení. Pokud člověk začne mít pocit, 
že: 

• bez svého profilu není nikdo, 
• jeho skutečné tělo je méně hodnotné než jeho online obraz, 
• nebo že jeho verze v síti je jediná přijatelná, 

pak se z laboratoře identity stává klec identity. 

8.12 Cyberpunková stopa: avatar není jen maska 
Cyberpunk často pracuje s představou, že identita už není pevně svázána s tělem, jménem ani jednou 
sociální rolí. Člověk se pohybuje mezi vrstvami reality, mění rozhraní a vstupuje do systémů, ve kterých 
může být někým jiným. Dnes tato představa nepůsobí jen jako futuristická fantazie. Pro mnoho 
dospívajících je běžnou zkušeností. 

Avatar už není jen herní doplněk. Může být: 
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• ochrannou maskou, 
• zkušebním prostorem, 
• symbolem příslušnosti, 
• nebo první podobou identity, kterou si člověk dovolí vyslovit. 

Právě v tom dnešní realita připomíná cyberpunk. Ne tím, že by všichni mladí lidé žili ve virtuálních 
metropolích. Ale tím, že hledání sebe sama se stále více odehrává mezi tělem, obrazem, sítí a rolí, 
kterou je možné zapnout, vypnout, přepsat nebo skrýt. 

8.13 Závěr 
Dospívání v digitálním věku je proces hledání identity v prostředí, které je současně rozšiřující i 
zahlcující. Mladý člověk dnes nemusí čekat, až mu svět řekne, kým je. Může zkoušet, testovat, 
stylizovat a porovnávat různé verze sebe v prostoru profilů, avatarů a komunit. To může být 
osvobozující. Zároveň to ale znamená, že identita se stává náročnějším projektem, který je více 
vystaven pohledům druhých, algoritmickému zrcadlení a tlaku na výkon. 

Avatar, profil nebo online role nejsou automaticky falešné. Mohou být přechodovým prostorem, ve 
kterém se člověk teprve učí říct, kdo je. Digitální identita tak není jen maska. Někdy je to první jazyk, 
kterým se člověk přiblíží sám sobě. 

Klíčové je proto nevnímat digitální dospívání jen jako problém, ani jako čisté osvobození. Je to nové 
pole zrání. A jako každé silné pole růstu potřebuje nejen svobodu, ale i oporu, čas, pochybnost a 
možnost vracet se od obrazu zpátky k sobě. 

8.14 Otázky k zamyšlení 
1) Kde se cítíš víc „sám sebou“ — v běžném offline životě, nebo v některém online prostoru? 
2) Je tvůj avatar nebo profil spíš maska, experiment, nebo část tvé skutečné identity? 
3) V čem ti digitální prostředí pomáhá při hledání sebe sama a v čem tě mate? 
4) Jak silně ovlivňuje tvé sebevnímání to, jak vypadáš na fotkách, ve videu nebo na profilu? 
5) Zažil jsi někdy, že ti online komunita pomohla pochopit něco důležitého o sobě? 
6) Poznáš chvíli, kdy už se přestáváš svobodně zkoušet a začínáš se jen přizpůsobovat očekávání 

okolí nebo platformy? 
7) Co by podle tebe znamenalo hledat identitu tak, aby člověk neztratil kontakt ani se svým tělem, 

ani se svým vnitřním hlasem? 

8.15 Slovníček pojmů 
• Dospívání – vývojové období, ve kterém člověk hledá identitu, autonomii a vztahové ukotvení. 
• Avatar – digitální reprezentace osoby, která může fungovat jako maska, experiment nebo 

předběžná verze identity. 
• Sebepoznání – proces porozumění vlastním pocitům, hodnotám, možnostem a hranicím. 
• Multiplikační já – soubor různých verzí sebe, které se aktivují v různých online i offline 

prostředích. 
• Role-play – zkoušení rolí, vztahových pozic a způsobů sebevyjádření v bezpečnějším prostoru. 
• Tělesné sebevnímání – způsob, jak člověk prožívá a hodnotí své tělo. 
• Genderový výraz – způsob, jak člověk navenek vyjadřuje gender skrze vzhled, styl nebo 

chování. 
• Bezpečný prostor – prostředí, ve kterém lze zkoušet a formulovat identitu s menším rizikem 

odmítnutí. 
• Algoritmická reflexe – situace, kdy systém vrací člověku stále podobné obsahy a tím posiluje 

určité možnosti sebepojetí. 
• Komunitní zrcadlení – potvrzování nebo spoluvytváření identity skrze skupinu. 
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• Online experiment – zkoušení identity, role nebo estetiky v digitálním prostředí. 
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9 Člověk, stroj a rozšířené já 
Kde končí nástroj a kde začíná součást nás samých  

9.1 Abstrakt 
Moderní technologie už dávno nejsou jen vnějšími pomůckami, které člověk používá a odkládá. Stále 
častěji se stávají součástí jeho paměti, pozornosti, orientace, komunikace i každodenního fungování. 
Tento text se zaměřuje na myšlenku rozšířeného já — tedy na představu, že část lidských schopností a 
identity je dnes rozložena mezi biologické tělo a digitální infrastrukturu. Smartphone, účet, cloudové 
úložiště, navigace, autentizační aplikace nebo avatar nejsou jen technické nástroje. Mohou fungovat 
jako exoprotézy paměti, sociálních vazeb, rozhodování a přístupu ke světu. Text ukazuje, že kyborg 
nezačíná až implantátem v těle, ale už ve chvíli, kdy bez digitálního rozhraní člověk ztrácí důležitou část 
své funkční autonomie. Zvláštní pozornost je věnována teorii rozšířené mysli, vztahu mezi tělem a 
digitálním schématem, proměně identity v technologickém prostředí a tomu, proč ztráta zařízení nebo 
přístupu může být prožívána jako víc než pouhá technická komplikace. Texty věnované rozšířenému já 
a digitální integritě přesvědčivě ukazují, že dnešní člověk už v mnoha ohledech funguje jako hybrid 
biologického a digitálního systému. 

9.2 Klíčová slova 
rozšířené já; extended mind; kyborg; smartphone; digitální augmentace; tělové schéma; identita; 
technologie; exoprotéza; kyberpsychologie 

9.3 Úvod: technologie už nejsou vedle nás 
Po dlouhou dobu bylo snadné o technologiích přemýšlet jako o nástrojích. Člověk měl kladivo, knihu, 
mapu nebo počítač a používal je k určitému účelu. Mezi člověkem a nástrojem byla poměrně jasná 
hranice: tady končí tělo a začíná věc. 

Dnes se tato hranice rozostřuje. Telefon není jen telefon. Je zároveň: 

• kalendářem, 
• pamětí, 
• mapou, 
• fotoarchivem, 
• komunikačním uzlem, 
• peněženkou, 
• klíčem ke službám, 
• a často i prostředím, ve kterém člověk organizuje svůj každodenní život. 

To znamená, že technologie už nejsou jen vedle člověka. Vstupují do samotné struktury jeho 
fungování. Část úkolů, které dříve vykonával výhradně sám, dnes deleguje na zařízení a systémy. To 
není pouze technická úspora práce. Je to proměna toho, jak člověk vnímá sám sebe a své možnosti ve 
světě. 

Text „Jsme všichni kyborgové?“ přesně vystihuje, že smartphone v praxi funguje jako externí paměť, 
komunikační rozhraní, autentizační klíč a stále častěji i jako nezbytná součást občanského a 
sociálního života. V tomto smyslu už tedy nežijeme ve světě, kde je technologie pouhým doplňkem. 
Žijeme ve světě, kde se technologie stávají součástí provozního já. 
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9.4 Co je rozšířené já 
Pojem rozšířené já označuje situaci, kdy část schopností, funkcí nebo identity člověka není uzavřena 
jen v jeho těle a mozku, ale je rozprostřena do vnějších technických systémů. Nejde o science fiction. 
Jde o každodenní realitu. 

Rozšířené já se projevuje tam, kde člověk: 

• spoléhá na externí paměť, 
• deleguje orientaci na navigaci, 
• spravuje sociální vztahy skrze zařízení, 
• vstupuje do institucí přes digitální ověření, 
• a organizuje svou osobní kontinuitu pomocí digitálních archivů. 

Text „Digitální integrita a rozšířené já“ tuto myšlenku rozvíjí velmi přesně: dnešní nástroje se k jáství 
nepřipojují jen zvenčí, ale často se zapojují dovnitř funkčního schématu osoby. To znamená, že člověk 
už nevnímá zařízení jen jako něco, co má. Někdy ho prožívá jako něco, skrze co jedná. 

Rozšířené já proto neznamená, že by technologie nahradily člověka. Znamená spíš, že člověk a 
technologie spolu vytvářejí jeden funkční celek. Některé schopnosti zůstávají biologické, jiné jsou 
podepřené nebo rozšířené digitálně. Výsledkem není ani čistě člověk, ani čistě stroj, ale hybridní 
způsob existence. 

9.5 Kyborg bez implantátu 
Když se řekne kyborg, mnoho lidí si představí postavu s kovovými končetinami, mechanickým okem 
nebo neurálním implantátem. Jenže v praktickém smyslu může kyborgizace začínat mnohem dřív a 
mnohem nenápadněji. 

Text „Jsme všichni kyborgové?“ přesvědčivě ukazuje, že chytrý telefon funguje jako druh 
exoaugmentace — nikoli implantované, ale přesto hluboce integrované. Bez něj je dnes pro mnoho lidí 
obtížné: 

• přihlásit se do systémů, 
• komunikovat s institucemi, 
• ověřovat platby, 
• organizovat den, 
• dohledat cestu, 
• nebo udržovat síť vztahů. 

Kyborg tak nezačíná až tam, kde se technologie chirurgicky spojí s tělem. Začíná už ve chvíli, kdy se 
funkce člověka stanou závislé na technickém rozhraní. Rozdíl mezi implantátem a telefonem je 
významný z hlediska medicíny, ale z hlediska každodenní zkušenosti může být menší, než se zdá. V 
obou případech jde o rozšíření schopností mimo původně biologický rámec. 

To neznamená, že každý člověk se smartphonem je doslova postbiologický subjekt. Znamená to ale, že 
stará představa „čistého člověka“ odděleného od technických struktur je dnes čím dál méně přesná. 

9.6 Telefon jako exoprotéza paměti, orientace a vztahů 
Jedním z nejlepších příkladů rozšířeného já je chytrý telefon. Ne proto, že by byl nejdokonalejší 
technologií, ale protože se stal téměř univerzální exoprotézou několika důležitých funkcí najednou. 

9.6.1 Paměť 
Telefon ukládá: 
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• kontakty, 
• fotografie, 
• poznámky, 
• kalendář, 
• připomínky, 
• historii komunikace, 
• i drobné informace, které bychom si dříve museli pamatovat sami. 

9.6.2 Orientace 
Navigace převzala část prostorového rozhodování. Člověk už často nepotřebuje vytvářet vlastní 
mentální mapu místa tak jako dřív. Stačí sledovat pokyny. 

9.6.3 Sociální existence 
Telefon udržuje vztahy při životě: 

• umožňuje kontakt, 
• připomíná narozeniny, 
• archivuje konverzace, 
• a funguje jako stálá brána do sociální sítě. 

9.6.4 Institucionální přístup 
V mnoha situacích je telefon nejen pomůckou, ale podmínkou fungování: 

• bankovnictví, 
• vícefaktorové ověření, 
• komunikace se službami, 
• někdy i přístup k veřejným systémům. 

Text „Jsme všichni kyborgové?“ správně upozorňuje, že tato závislost může vést k praktickému 
vyloučení těch, kdo z různých důvodů chytrý telefon nepoužívají. To ukazuje, že rozšířené já není jen 
osobní filozofická otázka. Je to i otázka sociálních pravidel. 

9.7 Tělové schéma a digitální rozšíření 
Rozšířené já se netýká jen mysli nebo sociálních funkcí. Týká se i těla. Text „Digitální integrita a 
rozšířené já“ zdůrazňuje důležitou myšlenku: člověk nevnímá své tělo jen anatomicky, ale také skrze 
mentální mapy a praktické schéma toho, co považuje za součást svého jednání ve světě. 

Klasickým příkladem je nástroj, který se při používání „začlení“ do tělového schématu: 

• hůl, 
• tenisová raketa, 
• hudební nástroj, 
• nebo slepecká hůl. 

Podobně dnes do tělového schématu vstupují i digitální technologie. Ne tím, že by byly doslova 
součástí těla, ale tím, že rozšiřují pocit dosažitelnosti, orientace a jednání. Člověk jedná, jako by část 
jeho schopností sahala dál než biologické tělo: 

• ví, že „má“ přístup k mapě, 
• ví, že „má“ paměť v galerii, 
• ví, že „má“ kontakty stále při sobě. 
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To mění nejen praktické fungování, ale i samotný pocit sebe. Svět se jeví dostupnější, protože je 
technologicky prodloužený. A právě proto může být ztráta této augmentace prožívána tak silně. Nejde 
jen o odnětí věci. Jde o náhlé zúžení funkčního prostoru já. 

9.8 Rozšířená mysl: když informace nejsou jen v hlavě 
Jedna z nejdůležitějších myšlenek současné filozofie mysli říká, že myšlení nemusí být omezeno jen na 
to, co se odehrává v mozku. Pokud člověk trvale a spolehlivě používá externí systém jako součást 
svého kognitivního procesu, může být tento systém chápán jako součást rozšířené mysli. 

V každodenním životě to vypadá velmi prostě: 

• nepamatuji si číslo, protože ho „mám v telefonu“, 
• nevím přesnou cestu, protože ji „má navigace“, 
• nezapamatuji si termín, protože ho hlídá kalendář. 

Na první pohled jde o pohodlí. Ve skutečnosti jde o hlubší změnu. Kognitivní proces už není uzavřen v 
hlavě. Je rozprostřen mezi člověka a technologii. 

Texty o rozšířeném já a digitální integritě tento princip posouvají ještě dál: nejde jen o rozšířenou mysl, 
ale o rozšířené fungování osoby jako celku. To znamená, že technologie nevstupují jen do myšlení, ale i 
do identity, rozhodování, sociálních rolí a pocitu autonomie. 

Rozšířená mysl tak není abstraktní filozofický trik. Je to popis způsobu, jak dnes velká část lidí 
skutečně funguje. 

9.9 Digitální identita jako vrstva osoby 
Jakmile se technologie stanou součástí fungování, začínají působit i na identitu. Nejde už jen o to, co 
člověk používá, ale kým skrze to je. Digitální účty, profil, historie komunikace, seznam kontaktů, archiv 
obrazů a datová stopa vytvářejí další vrstvu osoby. 

Text „Digitální integrita a rozšířené já“ připomíná, že dnešní svět vede k tomu, že ztráta digitální 
augmentace nepůsobí jen jako logistická komplikace, ale jako zásah do integrity osoby. To je důležité 
právě proto, že digitální vrstva už není pouhá fasáda. Je to část způsobu, jak člověk: 

• komunikuje, 
• vzpomíná, 
• organizuje čas, 
• uchovává vztahy, 
• a potvrzuje svou přítomnost ve světě. 

Digitální identita se tak stává něčím víc než prezentací. Je to provozní vrstva osoby. Pokud ji systém 
poškodí, zablokuje nebo znepřístupní, člověk neztrácí jen data. Může ztratit kontinuitu sebe sama. 

To je jeden z klíčových důvodů, proč dnes nelze jednoduše říct: „vypni to a budeš zase sám sebou“. Pro 
mnoho lidí je totiž část „být sám sebou“ už navázána právě na tato rozhraní. 

9.10 8. Závislost, autonomie a nová zranitelnost 
Rozšířené já přináší výhody i rizika. Výhody jsou zřejmé: 

• člověk je výkonnější, 
• orientovanější, 
• lépe propojený, 
• a může si rozšířit své schopnosti. 
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Jenže každé rozšíření vytváří i novou závislost. Čím víc funkcí přeneseme na technologii, tím citlivěji 
reagujeme na její: 

• ztrátu, 
• výpadek, 
• poškození, 
• napadení, 
• nebo zneužití. 

Právě tady se rozšířené já setkává s otázkou autonomie. Je člověk svobodnější, když má víc nástrojů, 
nebo zranitelnější, když bez nich nedokáže plnohodnotně fungovat? Odpověď zní: obojí. 

Texty o digitální integritě i nomofobii ukazují, že ztráta zařízení může vyvolat úzkost, dezorientaci a 
pocit funkčního oslabení právě proto, že část já byla na technologii skutečně navázána. Rozšířené já 
tedy člověka neposiluje bez podmínky. Posiluje ho za cenu nové formy křehkosti. 

9.11 Kde končí nástroj a začínáme my 
Jedna z nejzajímavějších otázek této kapitoly zní: podle čeho vlastně poznáme, že technologie už není 
jen nástroj, ale stala se součástí nás samých? 

Možných kritérií je několik: 

1. Funkční nepostradatelnost 

Bez technologie člověk ztrácí část běžných schopností, které považuje za samozřejmé. 

2. Psychologická integrace 

Zařízení nebo systém už nevnímá jen jako věc, ale jako prodloužení své možnosti jednat. 

3. Kognitivní delegace 

Část paměti, pozornosti nebo orientace byla trvale přesunuta mimo biologický organismus. 

4. Sociální a institucionální vazba 

Bez technologie je omezena možnost plnohodnotně fungovat ve společnosti. 

Pokud jsou splněny všechny tyto podmínky, hranice mezi nástrojem a rozšířeným já se výrazně 
ztenčuje. To neznamená, že technologie je doslova člověkem. Znamená to ale, že staré rozlišení „já 
tady, věc tam“ přestává stačit. 

9.12 Cyberpunková stopa: kyborg nezačíná kovovou rukou 
Cyberpunk často ukazoval postavy, které byly částečně člověkem a částečně strojem. Dnešní realita 
tuto představu naplňuje méně nápadně, ale možná běžněji, než by se čekalo. Kyborg už není výjimečný 
voják s implantátem. Může to být úplně obyčejný člověk, který: 

• bez telefonu neví, kam jít, 
• bez aplikace se nepřihlásí, 
• bez digitální paměti ztrácí orientaci ve vlastním životě, 
• a bez online sítě má pocit, že je vyřazen z běžného fungování. 

V tom dnešní svět připomíná cyberpunk přesně: člověk a technologie už netvoří dva oddělené světy. 
Technologie se staly vrstvou osoby. Nejsme ještě plně postbiologické bytosti, ale už také nejsme lidmi 
ve smyslu předtechnologické autonomie. Jsme něco mezi. A právě to je možná nejcivilnější definice 
současného kyborga. 
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9.13 Závěr 
Člověk, stroj a rozšířené já už dnes netvoří téma vzdálené budoucnosti. Je to každodenní skutečnost. 
Technologie pronikly do paměti, pozornosti, orientace, komunikace i identity natolik hluboko, že je 
nelze chápat jen jako vnější pomůcky. Pro mnoho lidí se staly součástí toho, jak vůbec fungují ve světě. 

Rozšířené já neznamená, že člověk přestal být člověkem. Znamená to, že jeho lidství je dnes stále 
častěji organizováno ve spolupráci s technickými systémy. To přináší nové možnosti, ale i nové otázky: 

• kolik ze sebe jsme ochotni delegovat, 
• co se stane, když o tuto vrstvu přijdeme, 
• a jak chránit identitu, která už není uzavřena jen v těle. 

Možná tedy není nejdůležitější otázka, zda se člověk jednou spojí se strojem. Důležitější je, že v mnoha 
ohledech už se to děje — a že se teprve učíme rozumět tomu, co to znamená. 

9.14 Otázky k zamyšlení 
1) Které své schopnosti dnes nejčastěji deleguješ na digitální zařízení? 
2) V čem ti technologie skutečně rozšiřují život a v čem tě naopak činí závislejším? 
3) Kdy jsi naposledy pocítil, že bez telefonu nebo účtu ztrácíš část orientace nebo autonomie? 
4) Máš pocit, že některé digitální nástroje už nejsou jen věci, ale součást tvého každodenního 

fungování? 
5) Kde podle tebe končí užitečný nástroj a kde začíná technologie, která už spoluurčuje identitu 

člověka? 
6) Je dnešní člověk s chytrým telefonem a digitálními účty už v určitém smyslu kyborg? 
7) Co bys považoval za zdravé rozšíření sebe a co už za příliš velkou ztrátu autonomie? 

9.15 Slovníček pojmů 
• Rozšířené já – pojetí osoby, jejíž funkce a identita nejsou uzavřeny jen v těle, ale částečně se 

rozprostírají do technologií, dat a rozhraní. 
• Extended mind – teorie, podle níž mohou být kognitivní procesy rozšířeny do vnějších nástrojů. 
• Kyborg – bytost propojující biologické a technologické prvky nebo funkce. 
• Exoprotéza – vnější technologické rozšíření lidské schopnosti. 
• Digitální augmentace – technické posílení nebo rozšíření lidských možností. 
• Tělové schéma – praktická mentální mapa těla a jeho dosahu ve světě. 
• Kognitivní delegace – přesun části myšlení, paměti nebo organizace života na vnější systém. 
• Hybridní subjekt – člověk fungující jako spojení biologické, psychické a technologické vrstvy. 
• Rozhraní – technický nebo symbolický prostředek, skrze nějž člověk vstupuje do systému a 

jedná v něm. 
• Funkční autonomie – schopnost člověka samostatně jednat a orientovat se. 
• Provozní já – praktická vrstva identity spojená s tím, jak člověk funguje v běžném životě. 
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10 Digitální integrita, zranitelnost a nomofobie 
Co se stane, když ztratíme technologii, která už není jen věcí, ale 
součástí našeho fungování  

10.1 Abstrakt 
Digitální technologie se dnes staly natolik hlubokou součástí každodenního života, že jejich ztráta 
nebo selhání nemusí být prožívány jen jako technická komplikace, ale jako zásah do samotné integrity 
člověka. Tento text se zaměřuje na pojem digitální integrity, tedy na ochranu technologií, dat a rozhraní, 
které se podílejí na fungování lidské identity, autonomie a sociální existence. Zvláštní pozornost je 
věnována nomofobii — úzkosti ze ztráty mobilního telefonu nebo odpojení od sítě — jako prototypu 
nové formy újmy, která vzniká tehdy, když se technologie stane exoprotézou paměti, orientace, 
komunikace a sebeprožívání. Text ukazuje, že čím více jsou digitální augmentace začleněny do 
tělového schématu, každodenní organizace a vztahového života, tím bolestivější může být jejich 
narušení. Nejde přitom jen o závislost nebo pohodlí, ale o proměnu samotného chápání osoby v 
digitálním věku. Materiály o digitální integritě a nomofobii přesvědčivě ukazují, že ztráta smartphonu 
nebo přístupu k digitálním službám už dnes může fungovat jako zvláštní druh funkční a psychologické 
amputace. 

10.2 Klíčová slova 
digitální integrita; nomofobie; rozšířené já; zranitelnost; smartphone; digitální amputace; rehabilitace; 
kyberpsychologie; autonomie; augmentace 

10.3 Úvod: když ztráta telefonu není jen nepohodlí 
Ještě poměrně nedávno bylo možné chápat digitální technologie jako volitelné nástroje. Když člověk 
neměl telefon po ruce, znamenalo to nepohodlí. Když nefungoval internet, znamenalo to zdržení. Dnes 
se situace změnila. Pro mnoho lidí je smartphone současně: 

• komunikačním uzlem, 
• kalendářem, 
• mapou, 
• platebním prostředkem, 
• archivem vzpomínek, 
• autentizačním klíčem, 
• pracovním rozhraním, 
• i prostředkem k sociální přítomnosti. 

Právě proto dnes ztráta telefonu nebo přístupu k digitálním účtům často nevyvolává jen praktický 
problém, ale i silnou psychickou odezvu. Člověk může cítit: 

• úzkost, 
• dezorientaci, 
• pocit odříznutí, 
• ztrátu kontroly, 
• a někdy i zvláštní pocit, že „mu chybí kus sebe“. 

Text „Digitální integrita a rozšířené já“ tuto zkušenost pojmenovává velmi přesně: dnešní technologie 
prorůstají do měřítka, kterým člověk vnímá svět i sebe sama, a proto jejich ztráta nepůsobí jen jako 
logistická komplikace, ale jako zásah do integrity osoby. To znamená, že v digitálním věku musíme 
znovu promyslet, co vlastně chráníme, když chráníme člověka. Už to nejsou jen jeho tělo a soukromí v 
tradičním smyslu. Stále víc jde i o ochranu jeho digitální funkční vrstvy. 
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10.4 Co je digitální integrita 
Pojem digitální integrita označuje nedotknutelnost a funkční soudržnost těch digitálních technologií, 
dat a rozhraní, které se podílejí na osobní identitě, autonomii a každodenním fungování člověka. Nejde 
tedy jen o kyberbezpečnost v úzkém technickém smyslu. Jde o širší otázku: co se stane s člověkem, 
když je narušena technologie, skrze kterou jedná ve světě? 

Text „Digitální integrita a rozšířené já“ ukazuje, že smartphone, účty, komunikační kanály a další 
digitální vrstvy nejsou jen externí nástroje, ale stále častěji součást rozšířeného já. To znamená, že 
jejich narušení nelze chápat jen jako poškození majetku nebo ztrátu dat. Může jít o zásah do: 

• orientace, 
• paměti, 
• vztahové continuity, 
• schopnosti vstupovat do institucí, 
• a celkové funkční autonomie osoby. 

Návrh zákona o digitální integritě tuto myšlenku posouvá do právního jazyka, když mluví o digitálních 
augmentech a o jejich ochraně obdobné ochraně zdraví a tělesné integrity. I když jde o normativní 
návrh, vystihuje důležitý posun: digitální vrstva člověka už není něco zcela odděleného od jeho 
důstojnosti a bezpečí. 

Digitální integrita tedy znamená, že člověk potřebuje chránit nejen své tělo a jméno, ale i ta rozhraní, 
bez nichž se dnes nemůže plně pohybovat ve světě. 

10.5 Jak se technologie stávají součástí osoby 
Aby bylo možné pochopit digitální integritu, je třeba nejprve pochopit, jak se technologie vůbec mohou 
stát součástí osoby. Nejde o magickou proměnu, ale o souhru několika procesů. 

Za prvé je to funkční začlenění. Pokud člověk pravidelně používá technologii k určité klíčové činnosti, 
přestává ji vnímat jako něco zcela vnějšího. Stává se součástí běžného způsobu jednání. 

Za druhé je to kognitivní delegace. Část paměti, orientace, organizace dne a sociálních vazeb je 
přenesena do zařízení nebo systému. 

Za třetí je to sociální a institucionální navázání. Bez dané technologie už nelze snadno komunikovat, 
ověřovat se, platit, plánovat nebo zůstat v běžném kontaktu s druhými. 

A konečně za čtvrté je to psychologická identifikace. Člověk začíná zařízení či digitální vrstvu prožívat 
jako něco, co „má stále u sebe“, co je s ním spojeno natolik těsně, že jeho ztráta působí jako zásah do 
něj samotného. 

Text „Jsme všichni kyborgové?“ to vystihuje popisem telefonu jako externí paměti, komunikačního 
rozhraní a autorizačního klíče, bez něhož se člověk v mnoha oblastech dnešního života stává prakticky 
omezeným. Jakmile se toto propojení ustálí, začíná digitální vrstva fungovat nikoli jen vedle osoby, ale 
spolu s ní. 

10.6 Nomofobie: když se ztráta signálu mění v úzkost 
Jedním z nejviditelnějších příkladů digitální zranitelnosti je nomofobie, tedy úzkost nebo silný neklid 
spojený s nemožností používat mobilní telefon nebo být připojen k síti. Může jít o situace, kdy se 
telefon: 

• ztratí, 
• vybije, 
• rozbije, 
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• zůstane doma, 
• nebo když člověk ztratí spojení, signál či přístup k účtům. 

Na první pohled se může zdát, že jde jen o moderní podobu závislosti nebo rozmazlenosti. Text 
„Nomofobie jako prototyp transhumanistické újmy“ ale ukazuje, že za tím stojí hlubší mechanismus. 
Telefon dnes funguje jako exoaugmentace paměti, orientace a sociální existence, takže jeho ztráta 
zasahuje do základních funkcí každodenního života. 

Právě proto mohou být projevy nomofobie tak silné: 

• úzkost, 
• pocit dezorientace, 
• obava ze ztráty kontaktu, 
• pocit, že člověk „není plně funkční“, 
• a někdy i somatické reakce jako napětí, neklid nebo podráždění. 

Nomofobie tak není jen strach bez telefonu. Je to reakce organismu na náhlé přerušení rozšířeného 
systému, na který se spoléhal. V tomto smyslu nejde jen o technologický návyk, ale o důsledek 
hlubokého začlenění digitální augmentace do struktury každodenního já. 

10.7 Digitální amputace: metafora, která něco odhaluje 
Texty o digitální integritě a nomofobii používají silnou metaforu digitální amputace. Není třeba ji chápat 
doslovně, ale je velmi užitečná. Ukazuje totiž, že ztráta digitální augmentace není prožívána jako běžná 
ztráta věci, ale jako narušení funkčního celku. 

Podobnost s amputací se projevuje v několika rovinách: 

• ztrácí se část dříve samozřejmé schopnosti, 
• člověk musí přeučovat návyky, 
• objevuje se dezorientace, 
• a návrat do rovnováhy vyžaduje čas a adaptaci. 

To neznamená, že ztráta telefonu je biologicky stejná jako ztráta končetiny. Znamená to ale, že 
psychologická zkušenost funkčního ochuzení může nést některé podobné rysy. Metafora amputace 
proto dobře vystihuje, že technologie už nejsou vždy jen pohodlným doplňkem. Mohou se stát tak 
integrovanou součástí člověka, že jejich výpadek mění jeho orientaci ve světě. 

Právě tady začíná být důležité rozlišovat mezi moralizováním a porozuměním. Pokud někomu chybí 
telefon a on reaguje silně, nemusí to nutně znamenat, že je „slabý“. Může to znamenat, že jeho 
rozšířené fungování bylo náhle přerušeno. 

10.8 Zranitelnost rozšířeného já 
Každé rozšíření schopností přináší i novou zranitelnost. To platí v biologii, společnosti i technologii. 
Čím více funkcí přesuneme do digitální vrstvy, tím více rizik vzniká, pokud tato vrstva selže nebo je 
napadena. 

Digitální zranitelnost může mít několik podob: 

Praktická zranitelnost 

Člověk ztratí přístup k bankovnictví, kontaktům, navigaci, heslům nebo školním a pracovním 
systémům. 

Psychologická zranitelnost 

Vzniká úzkost, pocit ztráty kontroly, oslabení identity a vztahové nejistoty. 
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Sociální zranitelnost 

Člověk ztrácí kontakt se svou sítí, cítí se vyřazen nebo nedosažitelný. 

Bezpečnostní zranitelnost 

Někdo jiný může získat přístup k jeho datům, účtům nebo komunikačním kanálům a tím zasáhnout do 
jeho života. 

Text „Digitální integrita a rozšířené já“ zdůrazňuje, že ztráta augmentace může být subjektivně i 
prakticky podobná narušení integrity osoby, protože se týká funkcí, které byly pevně začleněny do 
jejího fungování. To znamená, že zranitelnost dnešního člověka není jen tělesná nebo ekonomická. Je 
také digitálně-strukturální. 

10.9 Právo být offline a hranice digitální povinnosti 
Jedním z nejzajímavějších etických důsledků digitální integrity je otázka práva být offline. Pokud se 
totiž digitální rozhraní stanou podmínkou běžného fungování, vzniká nové napětí: je člověk ještě 
svobodný, když bez konkrétní technologie nemůže plně žít občanský, ekonomický nebo sociální život? 

Návrh zákona o digitální integritě tuto otázku řeší velmi přímo, když mluví o právu odmítnout používání 
digitálního augmentu pro přístup k základním službám a o povinnosti poskytovat přiměřené nedigitální 
alternativy. Tato myšlenka je důležitá i mimo právo. Připomíná, že technologický pokrok by se neměl 
proměnit v novou formu povinné závislosti. 

Právo být offline totiž není jen romantická touha po klidu. Je to obrana proti situaci, kdy člověk: 

• musí být stále připojen, 
• musí vlastnit konkrétní zařízení, 
• musí reagovat v digitálním rytmu, 
• a bez toho přestává být plně funkčním členem společnosti. 

Zranitelnost v digitálním věku tedy není jen otázkou osobní psychiky. Je i otázkou toho, jak společnost 
rozděluje přístup, moc a podmínky běžného života. 

10.10 Rehabilitace po digitální ztrátě 
Velmi zajímavým a novým motivem v textech o nomofobii je myšlenka digitální rehabilitace. Pokud 
ztrátu digitální augmentace nebudeme chápat jen moralisticky jako „závislost“, ale spíš funkčně jako 
narušení rozšířeného já, pak dává smysl mluvit i o rehabilitačním přístupu. 

Taková rehabilitace může mít několik fází: 

1. Akutní stabilizace 

Uvědomit si, že úzkost, neklid a dezorientace jsou pochopitelné reakce na přerušení důležitého 
rozhraní. 

2. Náhradní opory 

Vytvořit si jednoduché alternativy: 

• papírové kontakty, 
• offline mapu, 
• záložní způsoby přístupu, 
• nebo jiný plán komunikace. 

3. Přeučení 

Znovu trénovat některé funkce bez okamžité digitální podpory: 
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• orientaci, 
• paměť, 
• plánování, 
• nebo schopnost vydržet chvíli bez notifikací a bez průběžného spojení. 

4. Dlouhodobá prevence 

Budovat takový vztah k technologiím, který člověka rozšiřuje, ale zároveň nenechá všechny základní 
funkce záviset na jediném zařízení nebo systému. 

Tato myšlenka je důležitá, protože ukazuje, že cílem není technologie démonizovat. Cílem je vytvořit 
odolnější způsob soužití s nimi. 

10.11 Digitální integrita jako nový rozměr lidské důstojnosti 
Jakmile připustíme, že technologie mohou být součástí funkční identity člověka, musí se změnit i naše 
chápání důstojnosti, bezpečí a ochrany osoby. Narušení digitální vrstvy už nelze chápat jen jako 
poškození věci nebo nešikovnou nepříjemnost. Může jít o zásah do toho, co umožňuje člověku: 

• být přítomen, 
• jednat, 
• rozhodovat, 
• udržovat vztahy, 
• a nést kontinuitu svého života. 

Text o digitální integritě to formuluje přesvědčivě: ztráta nebo narušení augmentace nepoškozuje jen 
technické rozhraní, ale zasahuje do toho, co člověk považuje za své kapacity. V tomto světle je ochrana 
digitální integrity novou podobou ochrany lidské osoby. 

To má dalekosáhlé důsledky: 

• pro etiku technologií, 
• pro vzdělávání, 
• pro kyberbezpečnost, 
• pro psychologii, 
• i pro právo. 

Digitální člověk nepotřebuje jen ochranu soukromí. Potřebuje i ochranu svého rozšířeného já. 

10.12 Cyberpunková stopa: útok na zařízení jako útok na osobu 
Cyberpunk často zobrazoval svět, v němž napadení systému znamenalo zároveň napadení člověka. 
Dnes tato představa nepůsobí tak přehnaně. Pokud někdo získá přístup k telefonu, účtům, 
autentizačním aplikacím, kontaktům nebo osobním datům, nezasahuje už jen do majetku nebo 
techniky. Zasahuje do funkční integrity osoby. 

Právě v tom dnešní realita připomíná cyberpunk. Technologie se staly natolik těsně propojenou vrstvou 
života, že útok na rozhraní je často i útokem na sebeprožívání, vztahy a základní orientaci člověka. 
Nejde jen o „hacknutý telefon“. Někdy jde o narušení rozšířeného já. 

10.13 Závěr 
Digitální integrita, zranitelnost a nomofobie ukazují, že dnešní člověk už není oddělitelný od svých 
technických rozhraní tak jednoduše, jak si často namlouváme. Technologie se staly součástí paměti, 
komunikace, orientace, vztahové continuity i přístupu ke světu. Právě proto jejich ztráta nebo narušení 
zasahují hlouběji než jen na úrovni pohodlí. 
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Nomofobie v tomto smyslu není jen moderní slabost. Je to signál, že část lidského fungování byla 
skutečně přesunuta do digitální vrstvy. Čím víc tato vrstva nese, tím bolestivější je její výpadek. To není 
důvod k panice, ale k přesnějšímu chápání člověka v digitálním věku. 

Pokud má být budoucí soužití s technologiemi lidsky důstojné, nestačí mluvit o inovaci a pohodlí. Je 
třeba mluvit i o integritě, hranicích, odolnosti a právu neztratit sebe sama ve chvíli, kdy systém selže. 

10.14 Otázky k zamyšlení 
1) Co by pro tebe bylo na ztrátě telefonu nejhorší — ztráta věci, kontaktů, kontroly, nebo pocitu 

orientace? 
2) Zažil jsi někdy úzkost nebo silný neklid jen proto, že ses nemohl připojit nebo najít své zařízení? 
3) Které části svého života máš dnes nejvíce navázané na digitální rozhraní? 
4) Měla by společnost zaručit možnost fungovat i bez chytrého telefonu a digitálních aplikací? 
5) Co by pro tebe znamenalo „digitální rehabilitovat se“ po výpadku nebo ztrátě přístupu? 
6) Kde je podle tebe hranice mezi užitečným rozšířením člověka a nebezpečnou závislostí na 

systému? 
7) Pokud se útok na zařízení stává útokem na osobu, co by se mělo změnit v našem chápání 

bezpečnosti? 

10.15 Slovníček pojmů 
Digitální integrita – nedotknutelnost a funkční soudržnost digitálních vrstev, které nesou část identity, 
autonomie a každodenního fungování člověka. 

Zranitelnost – míra náchylnosti k narušení, ztrátě nebo selhání systému, na němž člověk závisí. 

Nomofobie – úzkost ze ztráty mobilního telefonu, signálu nebo možnosti být připojen. 

Digitální amputace – metafora pro ztrátu silně integrované digitální augmentace. 

Digitální rehabilitace – proces adaptace po ztrátě nebo omezení technologické opory. 

Právo být offline – možnost nepoužívat digitální rozhraní, aniž by člověk ztratil přístup k základním 
službám. 

Autentizace – ověřování identity při přístupu ke službám, systémům nebo účtům. 

Bezpečnostní incident – událost, která naruší integritu zařízení, účtu, dat nebo přístupu. 

Záložní opora – alternativní způsob fungování při selhání digitální vrstvy. 

Digitální odolnost – schopnost člověka a systému zvládat výpadek, útok nebo ztrátu bez zhroucení 
základních funkcí. 

Rozšířené já – osoba, jejíž fungování je propojeno s technologickými vrstvami natolik, že jejich ztráta 
zasahuje do běžné autonomie. 

10.16 Doporučená literatura 

10.16.1 Základní četba 
• CyberMind 2 text. Rukopis. 
• Digitální integrita a rozšířené já. Interní studijní text. 
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• Jsme všichni kyborgové? Interní studijní text. 
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11 AI jako partner, nástroj a autorita 
Co se mění, když stroj už není jen prostředek, ale i rádce, spoluautor a 
filtr reality  

11.1 Abstrakt 
Umělá inteligence dnes vstupuje do každodenního života nejen jako technický nástroj, ale stále častěji 
i jako partner při rozhodování, spoluautor textu, doporučovací systém, učitel, analytik a tichá autorita, 
které lidé svěřují část svého úsudku. Tento text se zaměřuje na proměnu vztahu mezi člověkem a 
inteligentním systémem v digitálním věku. Ukazuje, že AI už není jen tématem science fiction nebo 
specializovaného průmyslu, ale součástí běžného myšlení, práce, učení i komunikace. Zvláštní 
pozornost je věnována tomu, jak AI mění důvěru, rozhodování, pojetí odbornosti, vztah ke znalostem a 
hranici mezi vlastním myšlením a delegovaným úsudkem. Text zároveň upozorňuje, že umělá 
inteligence není neutrální entita, ale systém, který odráží lidské cíle, datové struktury, mocenské 
vztahy a modely světa. Právě proto se AI může stát nejen užitečným nástrojem, ale i novou formou 
autority, která působí nenápadně, přesto výrazně. Texty věnované kyberetice, neurální filosofii a 
kybernetické společnosti ukazují, že hlavní otázkou dneška není, zda stroje budou někdy myslet jako 
lidé, ale co se stane s člověkem, když začne stále více myslet skrze stroje. 

11.2 Klíčová slova 
umělá inteligence; algoritmická autorita; důvěra; rozhodování; partnerství člověk–stroj; kyberetika; 
digitální myšlení; spoluautor; autonomie; interpretace 

11.3 Úvod: když se stroj přestane chovat jen jako nástroj 
Dlouho bylo poměrně snadné chápat technologii jako prostředek. Člověk zadal příkaz, stroj vykonal 
operaci a tím vztah končil. Kalkulačka spočítala, textový editor uložil soubor, vyhledávač našel 
stránku. Technologie byla nástroj a člověk byl ten, kdo řídí. 

S nástupem současné umělé inteligence se tato hranice začíná posouvat. AI už často nedělá jen to, co 
jí člověk přesně přikáže. Nabízí návrhy, doplňuje věty, předvídá potřeby, filtruje informace, doporučuje 
další kroky, hodnotí pravděpodobnosti a někdy působí dojmem, že „ví“, co by mohlo být nejlepší. Tím 
se mění samotný vztah mezi člověkem a systémem. 

AI už není jen pasivní nástroj. V mnoha situacích funguje jako: 

• partner při práci, 
• spoluautor textu, 
• rádce při rozhodování, 
• filtr reality, 
• hodnoticí mechanismus, 
• nebo tichá autorita, které člověk přisuzuje kompetenci. 

To je zásadní změna. Člověk už nevyužívá jen technickou kapacitu stroje. Stále častěji se vztahuje i k 
jeho „úsudku“. A právě tady vznikají nové psychologické, etické i filozofické otázky. 

11.4 AI jako nástroj: rozšíření schopností 
Nejprve je třeba přiznat to nejzřejmější: umělá inteligence může být mimořádně užitečná. Rozšiřuje 
lidské schopnosti v mnoha oblastech: 

• zpracovává velké množství dat, 
• pomáhá vyhledávat vzory, 
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• urychluje rutinní úkoly, 
• pomáhá formulovat text, 
• překládá, 
• shrnuje, 
• navrhuje varianty řešení, 
• a zpřístupňuje složité informace. 

V tomto smyslu funguje podobně jako jiné silné technologie v minulosti: zvyšuje efektivitu a rozšiřuje 
lidský dosah. Člověk díky ní může dělat více, rychleji a v některých ohledech i přesněji. 

Právě zde je důležité chápat AI jako rozšíření, nikoli automaticky jako náhradu člověka. Nástroj sám o 
sobě nemusí lidskou autonomii oslabovat. Může ji naopak posilovat, pokud: 

• šetří čas na smysluplnější činnosti, 
• pomáhá překonávat technické bariéry, 
• rozšiřuje přístup ke znalostem, 
• a podporuje tvořivost nebo porozumění. 

Problém ale začíná ve chvíli, kdy už AI nevnímáme jen jako pomocníka, ale jako systém, který za nás 
začíná čím dál víc rozhodovat, co je relevantní, správné nebo dostatečné. 

11.5 AI jako partner: dialog se systémem 
Jedním z nových rysů současné AI je její dialogická podoba. Člověk s ní nepracuje jen pomocí příkazů, 
ale vstupuje do něčeho, co připomíná konverzaci. To je psychologicky velmi silné. Dialog totiž 
neaktivuje jen technické chování, ale i sociální očekávání. 

Když systém: 

• odpovídá ve větách, 
• vysvětluje, 
• navrhuje, 
• ptá se, 
• a reaguje na předchozí sdělení, 

začíná působit méně jako nástroj a více jako partner interakce. To neznamená, že je skutečně osobou. 
Znamená to ale, že člověk k němu může začít přistupovat podobně jako k sociálnímu aktérovi. 

Tato změna má několik důsledků. Na jedné straně může být užitečná: 

• snižuje bariéru práce se složitými systémy, 
• zpřístupňuje znalosti, 
• pomáhá formulovat otázky, 
• a umožňuje lidem učit se interaktivněji. 

Na druhé straně může vést k tomu, že člověk začne systému přisuzovat víc porozumění, než skutečně 
má. Dialog vytváří dojem vztahu a kompetence. A právě tento dojem může být přesvědčivější než 
samotná kvalita odpovědí. 

AI jako partner tedy není jen technická inovace. Je to nový psychologický režim práce se strojem. 

11.6 AI jako spoluautor: kdo vlastně myslí a píše 
Jedna z nejvýraznějších změn se odehrává v oblasti tvorby. AI dnes umí: 

• generovat text, 
• navrhovat osnovy, 



74 

• doplňovat formulace, 
• vytvářet obrazy, 
• navrhovat kód, 
• a v některých situacích působit jako velmi schopný spoluautor. 

To vyvolává zásadní otázku: co ještě znamená autorství, když myšlenkový proces probíhá ve spolupráci 
se systémem? Odpověď není jednoduchá. Člověk může AI využít různě: 

• jako brainstormingový nástroj, 
• jako jazykovou oporu, 
• jako pomocníka při organizaci, 
• nebo jako stroj, který za něj napíše téměř vše. 

Rozhodující není samotné použití AI, ale míra skutečné duševní přítomnosti člověka v procesu. Pokud 
člověk: 

• vybírá, 
• hodnotí, 
• přepisuje, 
• nese odpovědnost za význam, 
• a používá AI k rozšíření svého myšlení, 

pak může jít o smysluplnou spolupráci. Pokud ale jen pasivně přebírá výstupy, může se myšlení 
zplošťovat do role kurátora cizích formulací. 

Právě zde se ukazuje jeden z hlavních paradoxů AI: může rozšiřovat kreativitu, ale také vytvářet iluzi 
tvorby bez skutečného myšlenkového úsilí. Člověk pak nepoznává svět skrze vlastní zápas s formulací, 
ale skrze hotové odpovědi, které působí přesvědčivě, aniž by byly skutečně procítěné nebo 
pochopené. 

11.7 AI jako filtr reality 
Mnoho lidí si představuje AI hlavně jako samostatnou aplikaci nebo chatovací systém. Ve skutečnosti 
už dnes působí hlavně jako filtr. Rozhoduje: 

• co uvidíme, 
• v jakém pořadí to uvidíme, 
• co bude doporučeno, 
• co bude zvýrazněno, 
• a co naopak zůstane téměř neviditelné. 

Tato filtrační role je mimořádně důležitá, protože člověk nemůže obsáhnout celý informační prostor. 
Potřebuje výběr. A kdo organizuje výběr, organizuje i část reality, ve které se člověk orientuje. 

Texty o kybernetické společnosti připomínají, že algoritmus dnes často funguje jako nový typ vůdce 
nebo kurátora kolektivního vnímání. V oblasti AI to platí ještě silněji. Systém, který vybírá relevantní 
obsah, nevykonává jen technickou službu. Podílí se na tom, co bude považováno za důležité, 
důvěryhodné nebo hodné pozornosti. 

Člověk si pak snadno zvyká na to, že „realita přichází už předvybraná“. A právě v tom spočívá riziko. 
Pokud zapomeneme, že každý filtr je zároveň interpretací, začneme algoritmický výběr vnímat jako 
samozřejmý obraz světa. 

11.8 AI jako autorita: proč věříme stroji 
Lidé mají sklon přisuzovat autoritu tomu, co působí: 
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• přesně, 
• klidně, 
• systematicky, 
• a sebejistě. 

Současná AI často odpovídá právě tímto stylem. Formuluje souvisle, bez váhání, rychle a ve zdánlivě 
přehledné struktuře. To může vyvolávat dojem vysoké kompetence i tam, kde je odpověď nepřesná, 
zjednodušená nebo zavádějící. 

Tady vzniká fenomén algoritmické autority. Člověk nezačne AI věřit jen proto, že je stroj. Začne jí věřit 
proto, že: 

• působí kompetentně, 
• nezní nejistě, 
• je vždy dostupná, 
• a nevykazuje obvyklé známky lidského chaosu. 

Kyberetické texty upozorňují, že moderní technologie nevstupují jen do technické sféry, ale i do 
morální a rozhodovací roviny života. Jakmile systém začne působit jako autorita, přestává být jen 
nástrojem a stává se součástí struktury moci. 

To je zvlášť důležité ve vzdělávání, zdravotnictví, správě informací a každodenním rozhodování. Pokud 
si člověk zvykne, že „AI to ví lépe“, může postupně oslabovat vlastní schopnost nejistotu unést, 
zpochybnit výstup a nést odpovědnost za vlastní úsudek. 

11.9 Důvěra, delegování a ztráta kompetence 
Používat AI znamená rozhodovat, kolik důvěry jí člověk dá. To není jen technická otázka, ale i 
psychologická. Důvěra může být rozumná, pokud se opírá o: 

• ověřování, 
• pochopení limitů systému, 
• a schopnost udržet si kritický odstup. 

Problém nastává tehdy, když se z důvěry stane automatické delegování. Člověk pak: 

• přestává hledat souvislosti sám, 
• přejímá první nabídnuté řešení, 
• méně cvičí vlastní úsudek, 
• a začíná zaměňovat plynulost odpovědi za pravdivost. 

Tento proces lze chápat jako ztrátu kompetence skrze pohodlí. Technologie člověku pomáhá natolik, 
až oslabí některé schopnosti, které by jinak musel aktivně používat. To neznamená, že každé využití AI 
člověka ochuzuje. Znamená to ale, že každé delegování má svou cenu. 

Nejde tedy o to AI odmítat. Jde o to nenechat se zbavit duševní práce, kterou člověk musí vykonat sám, 
chce-li zůstat skutečným nositelem rozhodnutí a porozumění. 

11.10 AI a modely světa: každá inteligence má nějakou metafyziku 
Umělá inteligence není jen výpočetní nástroj. Je vždy postavena na určitém modelu světa. To platí i 
tehdy, když si to uživatel neuvědomuje. Každý systém nějak rozlišuje: 

• co je podobné a co odlišné, 
• co je relevantní a co vedlejší, 
• co je správná odpověď, 
• co je přirozená kategorie, 
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• a jak má být svět rozřazen. 

Text „Spor o univerzálie a umělá inteligence“ ukazuje, že i AI nevyhnutelně pracuje s určitými 
metafyzickými předpoklady: s tím, jak chápe třídy, pojmy, podobnost, normu a pravdu. To je důležité, 
protože člověk má pak tendenci přisuzovat systému neutralitu tam, kde ve skutečnosti existuje 
konkrétní způsob modelování reality. 

Každá AI tedy už nějakou „filozofii“ používá, i když ji nevysloví. A právě proto je třeba ji nevnímat jako 
čisté zrcadlo světa, ale jako jeho technicky zprostředkovanou interpretaci. 

To má velký význam pro spravedlnost, vzdělávání, medicínu i každodenní život. Jestliže systém něco 
klasifikuje, už tím spolurozhoduje, co je „normální“, „rizikové“, „správné“ nebo „pravděpodobné“. AI 
tak nevstupuje jen do výpočtu. Vstupuje do ontologie každodennosti. 

11.11 Může být AI morálním aktérem? 
Jedna z častých otázek zní, zda AI může být skutečně morální, odpovědná nebo vědomá. Z praktického 
hlediska je však ještě důležitější jiná otázka: co se stane, když se jako by morálně působící systém 
začne objevovat v našich životech dřív, než tyto problémy vyřešíme? 

AI může: 

• radit, 
• navrhovat „správná“ řešení, 
• třídit chování, 
• detekovat rizika, 
• nebo formulovat jazyk, který zní eticky. 

To ale ještě neznamená, že nese morální odpovědnost v lidském smyslu. Texty z neurální filosofie 
připomínají, že otázky vědomí, svobodné vůle a odpovědnosti nelze zredukovat jen na výpočetní výkon 
nebo jazykovou plynulost. 

Proto je třeba držet rozdíl mezi: 

• systémem, který simuluje porozumění, 
• a bytostí, která skutečně nese odpovědnost. 

Jestliže tento rozdíl ztratíme ze zřetele, může člověk začít AI svěřovat příliš mnoho morální váhy. A to je 
nebezpečné právě proto, že systém neváhá, neprožívá vinu a nenese důsledky tak jako člověk. 

11.12 Cyberpunková stopa: AI jako tichý spoluhráč i dozorce 
Cyberpunk často zobrazoval umělou inteligenci jako velkou, zjevnou sílu: centrální systém, vědomou 
entitu, síťovou mysl nebo nepřítele na hranici lidství. Dnešní realita je méně dramatická, ale v něčem 
možná vlivnější. AI dnes často nevystupuje jako zřetelná postava. Je zabudovaná: 

• v doporučeních, 
• v třídění obsahu, 
• v návrzích textu, 
• v hodnocení rizik, 
• v rozpoznávání vzorců, 
• a v nenápadném organizování každodennosti. 

To znamená, že AI dnes není jen spektakulární hrozba budoucnosti. Je tichý spoluhráč, který nám 
pomáhá, a zároveň tichý dozorce, který spolurozhoduje, co se nám bude jevit jako normální, důležité 
nebo správné. Právě v tom dnešní svět připomíná cyberpunk: největší moc nemusí být hlučná. Stačí, 
když je stále přítomná a dostatečně pohodlná, aby jí člověk přestal věnovat pozornost. 
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11.13 Závěr 
AI dnes vstupuje do života člověka v mnoha rolích najednou. Je nástrojem, který rozšiřuje schopnosti. 
Je partnerem, se kterým člověk vede dialog. Je spoluautorem, který pomáhá formulovat. Je filtrem, 
který organizuje realitu. A stále častěji je také autoritou, které člověk svěřuje část svého úsudku. 

Právě tato mnohost rolí činí umělou inteligenci tak důležitou. Už nejde jen o technologii. Jde o nového 
aktéra v prostoru lidského myšlení, práce, vzdělávání a moci. Proto nestačí ptát se, co AI umí. Je třeba 
ptát se i: 

• co s námi dělá, 
• jak mění naši důvěru, 
• co oslabuje a co rozšiřuje, 
• a kde bychom jí už neměli předávat víc, než je rozumné. 

Budoucnost člověka a AI se nebude rozhodovat jen v laboratořích a firmách. Bude se rozhodovat i v 
každodenních návycích, v tom, jak používáme pomocníka, který se může velmi snadno proměnit v 
tichou autoritu. 

11.14 Otázky k zamyšlení 
1) V čem ti AI skutečně pomáhá myslet lépe a v čem tě spíš svádí k pohodlnému přebírání 

hotových odpovědí? 
2) Kdy naposledy jsi důvěřoval výstupu systému jen proto, že zněl jistě a přesvědčivě? 
3) Jak poznáš rozdíl mezi AI jako užitečným partnerem a AI jako autoritou, které už přenecháváš 

příliš mnoho? 
4) Může být spoluautorství s AI ještě tvořivé, nebo člověka nutně ochuzuje? 
5) Jaké druhy rozhodnutí bys nikdy neměl svěřit systému, který nenese skutečnou odpovědnost? 
6) Co je podle tebe nebezpečnější: že AI udělá chybu, nebo že si lidé zvyknou ji nekriticky 

poslouchat? 
7) Pokud každá AI používá určitý model světa, kdo by měl rozhodovat o tom, jaký model je 

správný? 

11.15 Slovníček pojmů 
• Umělá inteligence – soubor systémů schopných vykonávat úlohy spojované s lidskou 

inteligencí, například predikci, generování nebo klasifikaci. 
• Algoritmická autorita – tendence považovat výstupy systému za zvlášť důvěryhodné nebo 

závazné. 
• Spoluautor – role AI v situaci, kdy se podílí na tvorbě textu, obrazu, kódu nebo struktury 

myšlení. 
• Filtr reality – systém, který vybírá a řadí informace a tím spoluutváří, co člověk považuje za 

důležité. 
• Delegování úsudku – přenášení části rozhodování na inteligentní systém. 
• Model světa – způsob, jakým systém rozlišuje pojmy, třídy, podobnosti a relevance. 
• Predikce – odhad budoucího chování, volby nebo vhodného výstupu na základě dat a vzorců. 
• Bias – systematické zkreslení ve výstupech modelu. 
• Interpretovatelnost – míra, do jaké lze pochopit, proč systém dospěl k určitému výsledku. 
• Autonomie – schopnost člověka rozhodovat a myslet bez nepřiměřené závislosti na systému. 
• Halucinace modelu – situace, kdy AI vytváří přesvědčivě znějící, ale nepravdivý výstup. 
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12 Transhumanismus, posthumanismus a otázka lidství 
Co ještě znamená být člověkem, když se tělo, mysl i identita začínají 
měnit technologií  

12.1 Abstrakt 
Současný člověk žije v době, kdy technologie už nejsou jen nástrojem, ale stále více i prostředím, ve 
kterém se proměňuje tělo, vědomí, identita, vztahy i samotná představa lidství. Právě v tomto bodě 
vstupují do hry dva důležité myšlenkové směry: transhumanismus a posthumanismus. 
Transhumanismus se ptá, jak lze člověka pomocí vědy a technologií rozšířit, posílit a překročit jeho 
biologické limity. Posthumanismus naopak problematizuje samotnou představu člověka jako 
pevného, výlučného a nadřazeného středu světa. Tento text ukazuje, že oba směry nejsou jen 
teoretickými kuriozitami, ale odpověďmi na otázky, které už dnes vznikají v každodenním digitálním 
životě: kde končí tělo a začíná augmentace, co zůstává z identity při proměně médií a rolí, zda je 
vědomí svázáno s biologickým organismem a zda lze vůbec uchovat nějakou představu lidství ve světě, 
který se stále více podobá technickému ekosystému. Zvláštní pozornost je věnována vztahu mezi 
tělem a osobou, paradoxu kontinuity identity, roli vědomí a otázce, zda člověk v digitálním věku ještě 
zůstává měřítkem světa, nebo se stává jedním uzlem v širší síti inteligencí, systémů a forem existence. 
Materiály k posthumanismu, transhumanismu i neurální filosofii ukazují, že nejde jen o budoucí 
scénáře, ale o myšlenkový rámec pro pochopení přítomnosti. 

12.2 Klíčová slova 
transhumanismus; posthumanismus; lidství; identita; tělo; vědomí; kyborg; rozšířené já; digitální 
civilizace; neurální filosofie 

12.3 Úvod: otázka člověka se vrací v nové podobě 
Každá epocha si nějak odpovídá na otázku, co je člověk. Někdy je člověk chápán jako bytost rozumná, 
jindy jako tvor společenský, jindy jako nositel duše, práce, svobody nebo důstojnosti. Digitální a 
technologický věk tuto otázku neodstraňuje. Naopak ji vrací s novou silou. 

Dnes už totiž nejde jen o to, co člověk dělá s technologiemi. Jde i o to, co technologie dělají s 
člověkem. Když se paměť přesouvá do zařízení, komunikace do sítí, rozhodování do algoritmů a 
identita do digitálních profilů, mění se i způsob, jak si člověk představuje sám sebe. Tělo přestává být 
jediným nositelem funkce, identita přestává být jednovrstevná a vědomí je stále častěji zkoumáno v 
souvislosti s neuronovými procesy i umělými systémy. 

Právě v této situaci jsou transhumanismus a posthumanismus důležité. Ne proto, že by nabízely 
hotové odpovědi, ale proto, že nám dávají jazyk pro otázky, které už nejde obejít: 

• Je člověk hotový projekt, nebo otevřený proces? 
• Je tělo hranice, nebo platforma? 
• Je vědomí něčím výlučně lidským? 
• A lze ještě mluvit o člověku jako o středu světa, když stále víc žije v sítích, systémech a 

rozšířeních? 

12.4 Co je transhumanismus 
Transhumanismus je myšlenkový směr, který vychází z přesvědčení, že člověk není konečná verze sebe 
sama. Vidí v technologiích možnost, jak překonávat omezení biologického těla a rozšiřovat lidské 
schopnosti: 

• prodlužovat život, 



80 

• posilovat kognici, 
• zlepšovat zdraví, 
• rozšiřovat smysly, 
• a jednou možná i měnit samotnou strukturu vědomí nebo existence. 

Text o posthumanismu a transhumanismu tento směr vystihuje jako technologicky orientovaný 
projekt, který usiluje o vylepšení těla i mysli a věří v možnost překonání lidských limitů. V tomto pojetí 
je člověk bytostí, která má právo překračovat sama sebe. 

Transhumanismus tedy nevnímá technologii jen jako pohodlí, ale jako nástroj evoluce, tentokrát už ne 
biologické, ale řízené. V jeho silnějších verzích se objevují myšlenky: 

• postbiologické existence, 
• přenosu vědomí, 
• radikální augmentace, 
• nebo „post-gender“ budoucnosti, v níž biologické rozdíly ztrácejí svou dosavadní určující sílu. 

Některé z těchto tezí se objevují i ve tvých materiálech o genderu, augmentaci a proměně 
identity, byť tam samy vyžadují opatrnější rámování jako filozofické hypotézy, ne hotové jistoty. 

V mírnější podobě je ale transhumanismus už dnes přítomen v běžné realitě: 

• v protézách, 
• neurostimulaci, 
• genetické medicíně, 
• chytrých zařízeních, 
• a v celé logice rozšiřování člověka pomocí techniky. 

12.5 Co je posthumanismus 
Posthumanismus vychází z jiné intuice. Neptá se primárně, jak člověka vylepšit, ale zda samotná 
představa „člověka“ jako pevného středu světa není historicky omezená a problematická. Podle 
posthumanismu není člověk izolovanou, nadřazenou a plně autonomní bytostí, ale uzlem vztahů: 

• k přírodě, 
• technice, 
• jiným formám života, 
• kultuře, 
• systému, 
• a médiím, ve kterých žije. 

Text o posthumanismu a transhumanismu popisuje posthumanismus jako kritický směr, který 
zpochybňuje tradiční pojetí člověka jako výjimečné bytosti a zdůrazňuje propojení člověka s přírodou, 
technikou a dalšími formami bytí. V tomto smyslu není hlavní otázka „jak člověka posílit“, ale spíš „zda 
je vůbec správné považovat člověka za jediné měřítko smyslu“. 

Posthumanismus je proto méně triumfální než transhumanismus. Nevidí budoucnost nutně jako 
vzestup vylepšeného člověka, ale spíš jako změnu samotného rámce, ve kterém se člověk chápe. Tělo, 
identita i subjektivita zde nejsou pevné body, ale procesy, které se skládají v síti vztahů. 

Jestliže transhumanismus někdy zní jako technologická verze lidského sebezdokonalení, 
posthumanismus připomíná, že možná už dávno nejsme tím typem subjektu, za který jsme se 
považovali. 
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12.6 Tělo: hranice osoby, nebo jen dočasné rozhraní? 
Jedním z nejdůležitějších sporů mezi těmito směry je otázka těla. Pro klasické pojetí člověka bylo tělo 
základní hranicí osoby. Bylo tím, co člověka vymezovalo v prostoru a často i ontologicky. V digitálním a 
technologickém věku se tato jistota oslabuje. 

Texty o rozšířeném já ukazují, že technologie už dnes prorůstají do tělového schématu a do samotného 
fungování osoby tak, že ztráta digitální augmentace může působit jako narušení integrity. To znamená, 
že tělo už není jediným nositelem funkce. Část schopností, orientace, paměti a přítomnosti je 
rozložena mimo něj. 

V transhumanistickém pohledu se tělo může jevit jako omezení, které lze přestavovat, doplňovat a 
jednou možná i zásadně překročit. V posthumanistickém pohledu není tělo tak jednoduše vězením ani 
platformou, ale spíš místem vztahů a vtěleného bytí, které nelze beze zbytku převést na kód nebo 
výměnný hardware. 

Právě proto zůstává otázka těla tak zásadní. Pokud lze části osoby rozšířit technologicky, co ještě z těla 
činí hranici identity? A pokud tělo není stabilní ani plně uzavřené, jak máme mluvit o člověku vůbec? 

12.7 Identita a paradox kontinuity 
Technologický věk znovu otevírá starou filozofickou otázku identity: co zůstává stejné, když se části 
mění? Text o paradoxu lodi Theseus tuto otázku formuluje jednoduše: pokud jsou všechny části 
postupně nahrazeny, jde stále o tutéž věc? 

Tato metafora je dnes mimořádně důležitá, protože se už netýká jen lodí, ale i lidí: 

• naše buňky se obměňují, 
• naše názory se mění, 
• naše digitální vrstvy se aktualizují, 
• naše paměť je částečně rekonstruovaná, 
• a naše identita je čím dál víc rozprostřena mezi tělo, technologii a síť. 

Neurální filosofie připomíná, že otázka „já“ je z pohledu mozku složitější, než se zdá. Vědomí, 
autobiografická paměť i sebeprožívání nevytvářejí neměnný vnitřní bod, ale spíš dynamický model, 
který se průběžně skládá. Pokud je to pravda, pak se lidská identita podobá spíš procesu než pevné 
substanci. 

Transhumanismus v této situaci často říká: pokud kontinuita zůstává funkční, změna materiálu nebo 
média identity nemusí být problém. Posthumanismus naopak připomíná, že samotná představa 
„zachované identity“ může být kulturní konstrukce, kterou je třeba znovu promyslet. 

Ať už se přikloníme kamkoli, jedno je zřejmé: technologický věk dělá z otázky identity znovu centrální 
problém. 

12.8 Vědomí: neuron, iluze, nebo něco navíc? 
Jakmile se začne mluvit o rozšířeném člověku, postbiologické budoucnosti nebo strojové inteligenci, 
dříve či později narazíme na vědomí. Co to vlastně je? Je to výstup neuronových procesů? Je to jen 
model já? Nebo jde o něco, co nelze plně redukovat na materiální popis? 

Neurální filosofie ukazuje, že moderní přístupy k této otázce propojují neurovědy, filozofii mysli a etiku 
a snaží se hledat odpověď skrze zkoumání mozku, subjektivity a vědomého prožívání. To je důležité i 
pro transhumanismus a posthumanismus. Pokud je vědomí plně závislé na konkrétním typu 
biologického zpracování, pak jsou představy přenosu osoby nebo plně vědomé AI mnohem 
problematičtější. Pokud je naopak vědomí chápáno spíše funkčně, mohou se tyto scénáře jevit 
otevřenější. 
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V této kapitole není nutné tuto otázku definitivně řešit. Důležité je spíš vidět, že bez ní nelze mluvit o 
budoucnosti člověka vážně. Nelze se ptát, co bude s lidstvím, aniž bychom se ptali, co vlastně z 
člověka činí prožívající bytost. 

12.9 Člověk jako uzel v síti 
Jedním z nejvýraznějších motivů digitální civilizace je to, že člověk už sám sebe nevnímá jen jako 
izolovaný subjekt, ale stále více jako uzel ve vztahové, datové a technologické síti. Text o kybernetické 
společnosti tuto proměnu popisuje přesně: já se stává uzlem v síti, nikoli centrem světa. 

Tento posun je hluboce posthumanistický. Člověk už není výhradním pozorovatelem a pánem 
systému, ale součástí prostředí, které ho formuje: 

• algoritmy organizují jeho pozornost, 
• data modelují jeho profil, 
• technologie rozšiřují jeho schopnosti, 
• online komunity utvářejí jeho normy, 
• a globální sítě mění jeho pojetí prostoru, času i společnosti. 

Transhumanismus v tomto bodě může vidět příležitost: člověk se napojuje na větší celek a tím se 
rozšiřuje. Posthumanismus zde vidí spíš demontáž staré představy autonomního subjektu. V obou 
případech ale platí, že digitální člověk už nežije jen „ve světě“. Žije v architektuře vztahů, která sama 
aktivně formuje jeho podobu. 

12.10 Otázka lidství: co chceme zachovat 
Jakmile se proměňuje tělo, identita, vědomí i role technologií, vrací se nevyhnutelná otázka: co vlastně 
chceme zachovat pod slovem lidství? Jde o biologický druh? O schopnost cítit? O vědomí smrti? O 
morální odpovědnost? O zranitelnost? O vztahovost? O možnost vyprávět svůj život jako příběh? 

Transhumanismus někdy zdůrazňuje výkon, překonání limitů a otevřenost proměně. Posthumanismus 
naopak problematizuje samotnou představu pevného lidského jádra. Přesto oba směry nutí uvažovat o 
tom, zda lidství: 

• je něco, co se má uchovat, 
• něco, co se má překročit, 
• nebo něco, co je třeba chápat jinak než dosud. 

Text o Motoko Kusanagi ukazuje tuto otázku v silné kulturní podobě: co zůstává člověku, když mu 
nezůstane původní tělo, a jakou roli v tom hraje paměť, kontinuita a prožitek vlastního „ghostu“. Tato 
otázka není jen literární. Je to přesný obraz našeho současného dilematu. Pokud se technologie stále 
víc stávají součástí osoby, musíme rozhodnout, zda tím člověk ztrácí sebe, nebo jen objevuje novou 
podobu sebe sama. 

12.11 Rizika obou směrů 
Přestože jsou transhumanismus i posthumanismus intelektuálně plodné, oba nesou svá rizika. 

12.11.1 Rizika transhumanismu 
• může přeceňovat technické řešení problémů, které jsou ve skutečnosti sociální, morální nebo 

existenciální, 
• může podceňovat nerovnost přístupu k augmentacím, 
• může člověka chápat příliš instrumentálně, jako projekt optimalizace, 
• a může ztratit cit pro hodnotu omezení, zranitelnosti a tělesné konečnosti. 
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12.11.2 Rizika posthumanismu 
• může příliš rychle rozpustit člověka v sítích, procesech a vztazích, 
• může oslabit pojem odpovědnosti, pokud už „není kdo“ ji nese, 
• a někdy může být tak kritický vůči starému humanismu, že nedokáže nabídnout srozumitelný 

nový základ důstojnosti. 

Právě proto je důležité nečíst tyto směry jako ideologie, ale jako napětí. Každý z nich ukazuje něco 
důležitého. Ani jeden by ale neměl být přijat bez kritické reflexe. 

12.12 Cyberpunková stopa: nejde o to, jestli cyberpunk přišel 
Cyberpunk kdysi vypadal jako varování před světem, kde se hranice mezi člověkem, strojem, korporací 
a sítí rozpadnou. Dnes už není nutné ptát se, zda takový svět přijde. Mnohé z jeho znaků už žijeme: 

• rozšířené já, 
• algoritmickou moc, 
• technologicky prostupné tělo, 
• zranitelnou digitální identitu, 
• a otázku, co zůstává z člověka v prostředí, které ho stále více přesahuje. 

Proto je otázka lidství dnes tak naléhavá. Nejde už o spekulaci o vzdálené budoucnosti. Jde o to, jakou 
představu člověka si uchováme uprostřed civilizace, která nás denně učí chápat sebe sama jako data, 
profily, rozhraní a uzly v síti. 

Nejde tedy o to, jestli cyberpunk přišel. Důležitější je, jakou podobu člověka v něm chceme zachovat 
— a jakou už jsme možná ochotni opustit. 

12.13 Závěr 
Transhumanismus a posthumanismus nejsou jen akademické směry. Jsou to dva způsoby, jak číst 
proměnu člověka v době, kdy technologie zasahují do těla, identity, vztahů i vědomí. 
Transhumanismus zdůrazňuje možnost rozšíření a překročení lidských limitů. Posthumanismus 
zpochybňuje samotnou představu člověka jako pevného a výsadního středu světa. Oba směry reagují 
na tutéž skutečnost: člověk už nelze jednoduše chápat tak, jak to bylo možné v předtechnologickém 
nebo předdigitálním věku. 

Otázka lidství proto dnes neznamená hledat nějakou romantickou podstatu skrytou pod vrstvami 
techniky. Znamená spíš rozhodnout, co v proměně chceme uchovat jako důležité: 

• odpovědnost, 
• schopnost vztahu, 
• důstojnost, 
• zranitelnost, 
• vědomí sebe, 
• možnost pochybovat, 
• a schopnost nenechat celý smysl života převzít systémem. 

Možná už nejsme lidmi v tak jednoduchém smyslu, jak si představoval starý humanismus. Ale právě 
proto je třeba otázku člověka neopouštět, nýbrž ji promýšlet znovu — hlouběji, střízlivěji a s vědomím, 
že budoucnost technologií je současně i budoucností našeho sebepochopení. 

12.14 Otázky k zamyšlení 
1) Je pro tebe tělo základní součást identity, nebo spíš proměnlivé rozhraní? 
2) Co by podle tebe muselo zůstat zachováno, aby bylo možné mluvit o „téže osobě“ i po velkých 

technologických změnách? 
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3) Je cílem technologií člověka překonat, nebo mu pomoci lépe žít jako člověk? 
4) V čem je transhumanismus inspirativní a v čem může být nebezpečný? 
5) V čem je posthumanismus osvobozující a v čem může být příliš rozkládající? 
6) Co považuješ za nejdůležitější znak lidství: rozum, vědomí, vztahy, zranitelnost, morálku, nebo 

něco jiného? 
7) Pokud už dnešní svět v mnohém připomíná cyberpunk, jakou podobu člověka v něm chceme 

uchovat? 

12.15 Slovníček pojmů 
• Transhumanismus – myšlenkový směr, který vidí v technologiích možnost překonávat 

biologické limity člověka a rozšiřovat jeho schopnosti. 
• Posthumanismus – kritický směr, který zpochybňuje tradiční pojetí člověka jako pevného a 

výlučného středu světa. 
• Lidství – soubor znaků, které považujeme za určující pro člověka. 
• Kontinuita identity – trvání osoby navzdory změnám těla, paměti, prostředí nebo média 

existence. 
• Vědomí – subjektivní prožívání sebe a světa. 
• Subjekt – nositel zkušenosti, jednání a odpovědnosti. 
• Postbiologická existence – hypotetická forma existence, v níž už lidská identita nebo mysl 

nejsou vázány na původní biologické tělo. 
• Augmentace – technologické rozšíření těla, smyslů nebo kognice. 
• Paradox lodi Theseus – filozofický problém identity při postupné výměně částí. 
• Ontologie člověka – filozofické pojetí toho, co člověk je. 
• Zranitelnost – lidská otevřenost bolesti, omezení a konečnosti. 
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