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Rozvoj zabavniho primyslu jako faktor ovliviiujici

strukturu volného ¢asu

Abstrakt

Tato bakalarskd prace se vénuje problematice rozvoje zdbavniho primyslu jakozto
Ciniteli, ktery ovlivituje strukturu volného ¢asu. Struktura volného Casu a jeji proména je
vramci této prace dana do souvislosti srozvojem zdbavniho primyslu, ackoliv je
pfedpokladdno, Ze tento faktor neni jediny, ktery plsobi na rekonfiguraci kazdodenniho
zivota. V teoretickém zazemi, které se opira o odbornou literaturu, ¢lanky a internetoveé
zdroje, jsou predstaveny a charakterizovany pojmy, které s praci bezprostiedné¢ souvisi.
Jedna se pfedevs§im o nadefinovani zdbavniho primyslu, volného ¢asu a pojmu ptibuznych.
Prakticka cast prace se zabyvé pfedev§im zménami, ke kterym ve struktufe volného Casu
doslo za uplynulych 20 let, a rozvojem zabavniho primyslu v Ceské republice béhem téhoz
obdobi. Podstatnou soucasti jsou také vyhody a nevyhody, které s sebou rozvoj zabavniho

prumyslu pfinasi a jaky vliv mé tento rozvoj na zménu struktury volného casu.

Kli¢ova slova: zdbavni primysl, volny ¢as, volnocasové aktivity, videohry, hudba, potady,

pracovni doba, generace X, generace Z



The Development of Entertainment Industry as a Factor

Influencing Free Time Structure

Abstract

This bachelor thesis focuses on the development of the entertainment industry as
a factor that influences the structure of leisure time. The structure of leisure and its
transformation is related to the development of the entertainment industry, although it is
assumed that this factor is not the only one that influences the reconfiguration of everyday
life. The theoretical background, which is grounded in literature, articles and internet
sources, introduces and characterises concepts that are directly related to the thesis. These
include, in particular, the definition of the entertainment industry, leisure and related
concepts. The practical part of the thesis deals primarily with the changes that have occurred
in the structure of leisure time over the past 20 years and the development of the
entertainment industry in the Czech Republic during the same period. The advantages and
disadvantages associated with the development of the entertainment industry and the impact
of this development on the change in the structure of leisure time are also an essential part

of it.

Keywords: entertainment industry, leisure time, leisure activities, video games, music,

programmes, working hours, Generation X, Generation Z
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1 Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva problematikou rozvoje zabavniho primyslu a jeho
vlivu na strukturu volného casu v ¢eské spolecnosti. Prace je konkrétné zamétena na odvétvi
hudebniho, audiovizualniho a videoherniho primyslu, ktera jsou sledovéna v ¢asovém
rozmezi od pocatkl 21. stoleti az po soucasnost.

Vzhledem k postupnému zkracovani pracovni doby dochdzi k uvolnéni casového
rozvrhu, coz nasledn€¢ umoznuje efektivnéjsi organizaci volného casu. Volny cas pfitom
zaujimd kliCovou roli v oblasti zabavy, odpocinku, individudlnich potieb, zajmd,
individudlniho rozvoje, s ¢imz se dava do souvislosti jeho aktivni ¢i receptivni vyuziti.

S nastupem digitalizace, jez piedstavuje rychlej§i Sifeni informaci, dochézi
k proménam ve struktufe volného ¢asu, které 1ze spatiovat od dob vyuzivani soukromych
pocitaci (datovano do obdobi 90. let 20. stoleti) a ptipojeni k internetu (datovano do obdobi
pocatkt 21. stoleti). MozZnost piistupu k riznym formdm zébavniho primyslu z pohodli
domova vede postupné k reorganizaci kazdodenniho zivota a pfesmérovani priorit.

Rozvoj zabavniho primyslu ma své pozitivni dopady naptiklad na poli mediciny,
ekonomiky nebo vzdélavani. OvSem je diilezité miti na paméti i jeho negativni disledky,

které se dotykaji nejen fyzického zdravi, ale i dalSich aspekti lidského zivota.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Tato prace ma za cil analyzovat vliv rozvoje zdbavniho primyslu na strukturu volného
casu a objektivné zhodnotit vyhody a nevyhody tohoto rozvoje. Prace se primarné zamétuje
na oblasti zabavniho primyslu zahrnujici videohry, hudbu a film a snaZzi se ziskat odpovédi
na predem polozené vyzkumné otazky, kterymi jsou:

1. K jakym zménam ve struktuie volného ¢asu doslo za uplynulych 20 let?

2. Jaké vyhody a nevyhody pfinasi rozvoj zabavniho primyslu?

3. Jedna se spise o aktivni ¢i receptivni vyuzivani volného ¢asu?

4. Ma na zménu struktury volného casu rozvoj zabavniho primyslu pfimy nebo

castecny vliv ¢i nikoliv?
2.2 Metodika

K dosazeni cile bylo pouzito kvalitativniho pfistupu s vyuzitim polostrukturovanych
rozhovoril. Celkem bylo provedeno jedenact rozhovori s participanty, ktefi byli vybrani na
zaklad¢ zdmérného vyberu. Jednotlivi ii€astnici rozhovort museli splitovat urcita kritéria pro
vybér, kterymi byly ve€k, pohlavi a specifické vlastnosti. Upfednostiiované byly vekové
skupiny 20-30 let a 5060 let, nebot’ ptedpokladem bylo, Ze mezi témito vékovymi
skupinami bude znatelny kontrast ve vyuZivani volného ¢asu v zévislosti, resp. nezavislosti
na technologiich. Vékova skupina 20-30 let neboli generace Z byla zvolena z divodu
vyuzivani a blizkosti k technologiim (¢ili i k novym formédm zabavniho primyslu) jiz od
svého narozeni. Vékova kategorie 50—-60 let neboli generace X byla uptednostnéna pied
generaci Y (milenidly), nebot’ mlize poskytnout udaje o proméné struktury volného casu
z delsi Casové perspektivy a mize byt pfinosem ve zhodnoceni digitalizace zabavy, nebot
tomuto procesu a postupnému rozvoji prihlizela. Snahou byla rovnéz vyrovnanost muz
a zen za ucelem dosazeni co nejvétsi objektivity. V neposledni fadé byla vybrana rovnéz
participantka, kterou Ize oznacit jako specialistu v oboru zdbavniho primyslu.

Prace je zaloZena na poznatcich, které byly ziskané z odborné literatury, odbornych
¢lanki a elektronickych zdrojt, které jsou davany do souvislosti s ndzory a predstavami
jednotlivych participantt, které byly nashromazdény za pomoci
polostrukturovanych rozhovort. Poznatky ziskané zvySe uvedenych zdrojii se tykaji

zabavniho priimyslu a volného €asu, zabyvaji se specifickymi formami zabavniho primyslu
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(videoherni, hudebni a audiovizudlni primysl) a poukazuji na jejich vyhody a nevyhody
v ruznych sférach Zivota. Neméné vyznamna ¢ast informaci byla ziskana ze statistickych
sumarizaci, které podavaji ptrehled uzivatelli jednotlivych forem zébavniho pramyslu
v Ceské republice.

Samotné rozhovory probihaly osobné, pfipadn€¢ online formou, kdy jednotlivi
participanti byli pfedem kontaktovani a dotazéani, zda jsou ochotni se k této problematice
vyjadfit. Polostrukturované rozhovory byly zalozeny na ptfedem piipravenych tematickych
okruzich (otdzkach), které byly rizné fazeny a pfizpisobeny reakcim participantii. Nékteré
otazky byly vynechany, jiné byly pifipadné ptidany dle prib&hu rozhovoru. U nékterych
participantli byla nutna navratnost pro doplnéni nezbytnych informaci. Mimo jiné byli
participanti dotazani, zda souhlasi s pofizovanim zaznamu rozhovoru, pfi¢emz byli ujisténi,
ze veSkeré informace budou pouzity pouze pro uUcely této bakalaiské prace. Zpocatku byl
vyuzivan informovany souhlas v ti§téné podob¢, pozdéji se zdalo vhodnéj$i nejen
z praktického hlediska poskytnuti souhlasu ustn¢.

Vybérovy soubor se skladal z péti muza a Sesti Zen. Jednotlivi participanti a jejich
pasportizacni Udaje jsou uvedeny v tabulce 1. Anonymita participanti je zajiSténa uvedenim

pouze kiestniho jména.
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Tabulka 1 Seznam participantl

Jméno Vékova | Pohlavi Délka Zaméstnani
kategorie rozhovoru

1. | Ingrid 50-60 Zena 01:08:04 Ekonomka

2. | Pavel 50-60 muz 00:50:46 Elektromechanik

3. | Kristyna 30-40 zena 01:36:27 Specialista v oboru
zabavniho primyslu

4. | Alice 50-60 Zena 00:54:49 0SVC

5. | Honza 20-30 muz 01:05:13 Postak

6. | Lukas 20-30 muz 01:09:33 Junior HW Technician

7. | Katefina 20-30 Zena 01:18:10 Student

8. | Silvie 20-30 Zena 01:10:02 Referentka zékaznického

centra

9. | Antonin 20-30 muz 01:04:24 Holi¢

10. | Martin 50-60 muz 00:58:25 Prodejce

11. | Radka 50-60 Zena 00:49:51 Finan¢ni specialistka

Zdroj: vlastni zpracovani
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3 Teoreticka vychodiska

Tato Cast prace se zabyva definovanim kliCcovych pojmt a pfedstavenim rtiznych
teoretickych pfistupti v oblasti zadbavniho primyslu a volného casu. Soucasné je také
vénovana pozornost terminim piibuznym, kterymi jsou kultura, primysl, struktura volného

Casu, volnocasové aktivity, pracovni doba a dalsi.

3.1 Zabavni prumysl

Pojem zabavni primysl je v literatufe, zejména pak v té zahrani¢ni, uvadén také pod
nazvy kulturni primysl nebo kreativni primysl. David Hesmondhalgh, ktery se touto
tématikou zabyva, se ve své publikaci The Cultural Industries nejprve vénuje nadefinovani
klicovych pojmu, kterymi jsou kultura aprimysl, jejichz vymezeni je zasadni pro
terminologické ukotveni zdbavniho primyslu. Sdm Hesmondhalgh vyuZiva dle Cikanka
akol. (2013, str. 28) pojmu ,kulturni primysly*, ackoliv pfevladajicim terminem
v politickych a ekonomickych sférach k popséani této problematiky je oznaceni ,kreativni

pramysly“. Pojem ,,zabavni pramysl“ je poté vice spjat s literaturou americkou.

3.1.1 Kultura

-----

pojeti ,,cely zplsob Zivota“. Autor uvadi, Ze je pravdépodobné, Ze vSechna primyslova

odvétvi jsou kulturni v tom, Ze se podileji na produkci a spotiebé kultury.

“... protoZe podle této definice jsou odévy, které nosime, nabytek v nasich domech a na
pracovistich, auta, autobusy avlaky, které pouzZivame k doprave, jidlo a piti, které
konzumujeme, soucasti kultury a témer vsechny jsou vyrabény prumyslove, casto za ucelem

dosazeni zisku" (Hesmondhalgh, 2019, str. 14 — ptelozeno autorkou bakalaiské prace).

Hesmondhalgh uvadi, ze vSechna primyslova odvétvi jsou kulturni. Nicméné
Evropska komise (2006, str. 45) uvadi, Ze do hodnoceni nemiize rozumné vstoupit napiiklad
automobilovy pramysl, ackoliv se zabyva i designerskou ¢innosti. Podobné¢ jako tento
primysl existuji dalsi odvétvi, kterd byla soucasti kulturniho ¢i kreativniho sektoru, ale byla
oznacena za mén¢ relevantni a z téchto divodi nasledné vytfazena. Jednd se napiiklad
o prumysl s chemickymi latkami nebo primysl t€Zkého strojirenstvi zamétujici se na vyrobu

velkych stroji a zafizeni pro primyslové a stavebni ucely. Ackoliv byl chemicky
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a automobilovy primysl Evropskou komisi vyfazen, n¢kteti autofi je do svych koncepci
zatazuji. Pfikladem muze byt Howkinsovo pojeti (viz podkapitola 3.1.3).

Jako soucast kulturniho ¢i kreativniho sektoru nelze oznacit ani zbrojni pramysl, ktery
nebyl nikdy povazovan za slozku jednoho ¢i druhého sektoru, a to z divodu jeho zaméteni,
zakladni podstaty a cilii. Kulturni odvétvi jsou spojena s tvorbou, sdilenim a zachovavanim
kulturnich hodnot, uméleckého dédictvi a narodni identity. Naopak zbrojni primysl je
primarné zaméfen na vyrobu a obchodovani se zbranémi a vojenskym vybavenim. Zbrojni
pramysl ziistava podstatné odliSny od odvétvi, ktera jsou tradicné povazovana za kulturni
jako jsou umeéni, literatura, hudba, divadlo a dal$i. Oznacovat tato odvétvi jako kulturni ¢i
kreativni by neadekvatné zamlzovalo hranice mezi oblastmi, které slouzi rGznym
spoleCenskym a humanitarnim cilim.

Vymezenim kultury se v prubéhu staleti zabyvalo mnoho autort, kteti pouzivali rizné
formulace. Podrobny piehled vyvoje pristupu k pojmu kultura podava Vaclav Soukup ve své
publikaci Déjiny antropologie. Ten uvadi (2004, stranky 276-277), ze pojem kultura ma svij
etymologicky ptivod jiz ve staroveéku, kdy vznika z latinského ,,colo®, ,,colere®. Pivodné byl
tento termin pouZivan v oblasti zemédé&lstvi ve spojitosti s obdélavanim pidy (,,agri
cultura®). Novy rozmér ziskava pojem od fimského filozofa Marca Tullia Cicera, ktery ve
svém dile Tuskulské hovory pouziva pojmu v kontextu s filozofii, kterou nazyva kulturou
ducha. Pojeti kultury je identifikovano v souvislosti s lidskou vzdé€lanosti, coz vede
k rozdéleni lidi na ty, ktefi prosttednictvim filozofie rozvijeji své intelektualni schopnosti,
a ty, ktefi setrvavaji ve filozofické nev€domosti. Mimo jiné je pojem kultura od samého
pocatku spjat s kultivaci clovéka.

Ve stiedovéku se tento pojem odklonil od dosavadniho pfistupu a byl spojovan
predevsim s koncepci uctivani. Lze tedy fici, ze v tomto obdobi ptevladal spiSe nabozensky
ptistup (Soukup, 2004, str. 277).

S pfichodem renesance a humanismu dochdzi dle Soukupa (2004, str. 277) ke
znovuzrozeni pojmu kultura. Ta oznacuje sféry pozitivnich hodnot, kdy je pojmu opét uzito
ve spojitosti s kultivaci ¢lovéka a jeho vzdélavanim. V pojednani De cultura ingeniorum
(1651) Jan Amos Komensky zduraznuje dulezitost vzdélani a rozvoje ptirozenych lidskych
schopnosti jako klicové prvky pro pokrok lidské spolec¢nosti.

Némecky pravnik a historik Samuel von Pufendorf vymezuje kulturu ve svém spise
De jure naturae et gentium libri octo (Osm knih o pravu ptirozeném a pravu naroda) z roku

1688. Dle Soukupa (2004, str. 277) ¢clovék v Pufendorfove pojeti aktivné utvaii nejen své
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pfirodni prostfedi, ale i prostfedi socialni. Pufendorf do koncepce kultury zahrnuje Siroké
spektrum lidskych vytvord, tj. produkty lidské ¢innosti a socidlni instituce, jako jsou jazyk,
veéda, moralka, zvyky, odév i architektura obydli. Jeho koncept oznacuje Soukup jako
zlomovy bod ve vnimani rozsahu terminu kultura.

Osvicensti predstavitelé uzivaji dle Soukupa (2004, str. 278) pojmu kultura v uzké
souvislosti se zdokonalovanim ¢i zuSlechtovanim ¢loveka, resp. lidské ¢innosti. Némecky
historik Karl von Irwing ve své eseji O kulture lidstva (1779) uvadi, ze kultura predstavuje
zejména kultivaci €lovéka, jeho lidskych schopnosti a jejich zdokonalovani. Osvicenské
chéapani tohoto pojmu je dale reprezentovano napiiklad Johannem Christophem Adelungem,
ktery jej chape také ve smyslu zdokonalovani a zuslechtovani dusevnich i télesnych sil
clovéka.

Dle Soukupa (2004, str. 278) stoji za ptekondnim osvicenské koncepce kultury
némecky filozof a historik Johann Gottfried Herder (1744—1803). Ve své praci formuluje
predpoklad, ze clovék kompenzuje své fyzické nedostatky prostfednictvim kultury, coz
povazuje za jedinecny lidsky néstroj adaptace k okolnimu prostiedi, a mimo jiné zdlraziuje
instrumentalni roli jazyka pro existenci ¢lovéka a kultury. Herder pojima kulturu jako
univerzalni charakteristiku socidlniho spolecenstvi v§ech narodi na svété, ¢imz odmita teorii
o existenci nekulturnich narodi. Herderovu perspektivu lze interpretovat jako vrchol teorii
o kulturach. Nicméné dochazi k rozstépeni do dvou paralelnich sméra, které vnimaji koncept
kultury rozdilng. Na jedné stran€ stoji zastanci némecké klasické filozofie, zatimco na strané
druhé se objevuji pfiznivei  etnografického, etnologického, antropologického
a archeologického piistupu.

Némecti filozofové 18. stoleti pouzivali terminu kultura pfedevSim v souvislosti
s pozitivistickym piistupem a zuslechtovanim clovéka. Némecky filozof Immanuel Kant
pfichéazi s teorii, kterou oznacuje jako kategoricky imperativ, ,, ktery je zaloZen na lidské
svobodé jako moznost jednat na zakladé vnitiniho mravniho zdakona“ (Soukup, 2004, str.
279). Tato mySslenka zahrnuje ideu moralnosti a spo¢iva v rozhodnuti cloveéka jednat tak, jak
by sam chtél, aby ostatni v dané situaci jednali.

Podle Soukupa (2004, str. 280) je vrcholnym predstavitelem némecké klasické
filozofické Skoly Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831). Ten kulturu nechapal jako
produkt lidské aktivity, ale jako vysledek vyvoje absolutniho ducha, ktery probiha

prostifednictvim lidského poznani.
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Soubézné s vyvojem piistupu k pojmu kultura ve filozofii 1ze dle Soukupa (2004, str.
283) pozorovat nuance v definovani terminu v oblasti specializovanych védnich disciplin.
Antropologické pojeti kultury je propojeno s némeckym historikem Gustavem Friedrichem
Klemmem, ktery se zabyval kulturnimi déjinami s diirazem na stav a stadia kultury. Pojem
uziva zejména ke studiu obycejt, zvyki, znalosti a dovednosti riznych spolecenstvi.

Na Klemma dle Soukupa (2004, str. 284) navazuje anglicky antropolog Edward
Burnett Tylor (1832—1917), ktery s jeho pojetim kultury pracuje a nasledn¢ pretvari klasické

Klemmovo vymezeni do prvni formalni antropologické definice kultury:

,, Kultura neboli civilizace je ten komplexni celek, ktery zahrnuje poznani, viru, umeéni, pravo,
mordlku, zvyky a vsechny ostatni schopnosti a obyceje, jez si clovek osvojil jako clen

spolecnosti“ (Tylor, 2016, str. 1 — pielozeno autorkou bakalaiské prace).

Tylorova definice piedstavuje podle Soukupa (2004, str. 284) zcela nové chéapani
anahlizeni na pojem kultura jako takovy. Ten jiZ neslouzi jako hodnotové zaujaty
prostfedek, ale stdva se novym ndstrojem, ktery reprezentuje bezprecedentni kvalitativni
ptistup k sociokulturnim fenoméntim. Studium kultury z antropologického hlediska nenti jiz
omezeno pouze na oblast pozitivnich hodnot, nybrZ zahrnuje celou Skalu produkta lidskeé
¢innosti, skrze které se ¢lovek ptizplsobuje okolnimu prostiedi. Tylorova definice se stala

velmi uznavanym pfistupem, ale také predev§im meznikem v chapani jednotlivych kultur.

3.1.2 Primysl

Pod timto pojmem si lze predstavit systém organizovanych ekonomickych aktivit,
které spocivaji ve vyrobé€, zpracovani anasledné distribuci materidlnich statki nebo
poskytovani sluzeb (Cambridge Dictionary, 2024).

V modernich ekonomikéach existuji desitky primyslovych klasifikaci. Ruzné
klasifika¢ni systémy seskupuji a vykazuji rizna odvétvi. Naptiklad americky systém NAICS
(North American Industry Classification System) kategorizuje spole¢nosti podle typu
ekonomické cinnosti do zhruba dvaceti odvétvi, sta pododvétvi avice nez tisice
Sestimistnych kodi odvétvi NAICS. Zabavni prumysl se nachazi v sektoru ¢islo 51, ktery je
oznacen nazvem Informace. Tato kategorie zahrnuje celkem jedenact pododvétvi, kterymi
jsou naptiklad film avideo, vydavatelé novin, periodik, knih a Casopist, rozhlasové
a televizni stanice, poskytovatelé vypocetni infrastruktury, zpracovéani dat, webové obsahy

a souvisejici sluzby a dalsi.
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Podobné podniky jsou dle (Gorton, 2023) seskupovdny do odvétvi na zaklade
priméarniho produktu, ktery vyrabéji nebo prodavaji. Tim se vytvareji odvétvové skupiny,
které¢ pak lze pouzit k oddé€leni podnikii, které se podileji na rtiznych ¢innostech. Tyto
spolecnosti maji podobné vyrobky asluzby acasto budou podobné reagovat na
makroekonomickeé trendy. Z tohoto diivodu se ceny jejich akcii €asto pohybuji nahoru nebo
dolti ve stejnou dobu. Dva bézné klasifikacni systémy pro prumyslova odvétvi jsou Global
Industry Classification Standard a jiz zminény North American Industry Classification
System.

Global Industry Classification Standard (GICS) je na rozdil od NAICS ¢tyistupiiovy
hierarchicky systém odvétvové klasifikace. Tyto Ctyfi irovné zahrnuji: sektory, prumyslové
skupiny, odvétvi a pododvétvi. GICS rozeznava celkem 11 sektori, 25 pramyslovych
skupin, 74 odvétvi a 163 pododvétvi. GICS dle MSCI (2023) ptifazuje kazdé spolecnosti
klasifikaci v kazdé z téchto ¢tyf trovni podle jeji hlavni podnikatelské ¢innosti. V tomto
pojeti se zabavni primysl a jeho obsah nachdzi v Sektoru komunikaénich sluzeb, ktery
zahrnuje spole¢nosti, které usnadiiuji komunikaci a nabizeji souvisejici obsah a informace
prostfednictvim riznych médii. Patii sem telekomunika¢ni, medidlni a zdbavni spole¢nosti
vcetné vyrobcl interaktivnich médii, hernich produktli a spole¢nosti zabyvajici se tvorbou
nebo distribuci obsahu a informaci prostfednictvim vlastnich platforem. V tomto sektoru je
dle poslednich zmén obsazeno deset pododvétvi. Jednd se napiiklad o pododvétvi filmu
a zébavy, interaktivni domaci zdbavy, vydavatelstvi, kabelové a satelitni televize,

rozhlasového a televizniho vysilani a dalsi.

3.1.3 Zabavni prumysl

Vychodiskem je definice samotného zédbavniho primyslu, kterd je sama o sobé pro
tuto praci podstatna a je jeji nedilnou soucasti. Hesmondhalgh (2019, str. 14) uvadi, Ze
kulturni priimysl je obvykle povazovan za instituce, které se bezprostfedné podili na
vytvateni spolecenskych vyznami.

Autofi Cikanek a kol. (2013, str. 25) se dale zabyvaji definici Hesmondhalgha a uvadi,
ze se jedna o takové organizace, ,,jejichz primarnim cilem je komunikovat ,,néco * publiku,
a to ,,néco“ nazyva Hesmondhalgh ve své praci textem, ¢imz ale mysli prakticky jakykoliv
kulturni produkt, tedy cokoliv, co lze nejakym zpiisobem interpretovat “. Jedna se naptiklad
o distribuci rozhlasového a televizniho obsahu, produkci knih, novin, nosi¢e CD-ROM,

online databaze a dalsi.
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Fraze ,,vytvafeni spolecenskych vyznamii*“ naznacuje, ze kulturni primysl neni pouze
o vytvareni fyzickych produktli nebo sluzeb, ale také o formovani a Sifeni textii s pfevazujici
vyznamovou slozkou, jak uvadi Cikanek a kol. (2013, str. 25). Vyznamove¢ slozky mize byt
dosazeno v podobé¢ ideji, hodnot a kulturnich prvk, které maji vliv na spole¢nost. Kulturni
pramysl tedy hraje kli¢ovou roli v procesu utvareni kulturni identity, norem a hodnot v dané
spole¢nosti. Pfikladem mutze byt filmovy primysl, ktery je soucasti kulturniho primyslu
apodili se na vytvafeni spoleCenskych vyznamu tim, ze se nestdva pouze prostfedkem
zabavy, ale také nastrojem pro vyjadieni myslenek nebo ptibehi, které mohou ovlivnit
vnimani a chapani spolecnosti. Jako ptiklad 1ze uvést némecko-britsky film ,,Kvét pouste*
zroku 2009, ktery podnitil diskusi o diilezitych otdzkach tykajicich se obfadu Zenské
obfizky v Somalsku. Film se zaméfuje na otazky Zenskych prav, kultury a tradic a miize
divdka pobidnout k zamysleni nad témito citlivymi tématy a podnitit vefejnou debatu.

Dle Hesmondhalgha (2019, str. 15) je podstatnou soucasti definice zabavniho
pramyslu vyssi konkretizace. Dilezité je, ze ackoliv se jednotlivé definice mohou méné ¢i
vice lisit, vétSina z nich zahrnuje stejné nositele zdbavy v ramci tohoto priamyslu:

- rozhlas a televize v¢etné novéjSich zplisobl distribuce rozhlasového a televizniho
obsahu (kabelové, satelitni a digitalni vysilani);

- filmovy primysl véetné rozsifovani filmi na videokazetich, DVD ana dalSich
médiich;

- obsahy v internetovém primyslu;

- hudebni primysl, zejména pak nahravaci primysl, hudebné-vydavatelsky primysl
a ziva hudebni vystoupent;

- nakladatelsky pramysl tiStény i elektronicky vcetné produkce knih, novin
amagazini, nosi¢i CD-ROM, online databazi, tiSténych 1 elektronickych
informacnich servisi;

- videohry a pocitacové hry.

Vzhledem k pluralité nadzort je také mozné setkat se s nazorem, Ze jedind univerzalné
platna definice kreativnich pramysli neexistuje. ,, Spise zde mame minimalné tucet riiznych
definic, s nimiz momentalnée pracuje vyzkum kreativnich priimyslii a které se od sebe vétsinou
ani diametralné nelisi“ (Cikanek a kol., 2013, str. 22).

Vedle Davida Hesmondhalgha se ekonomikou kultury a umeéni zabyvaji dal§i neméné
vyznamni autofi. Pfikladem je Charles David Throsby a jeho publikace Economics and

Culture z roku 2001. Throsbyho definice kulturnich primysli je dle Cikénka a kol. (2013,
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str. 24) zaloZena na vzdélenosti jednotlivych odvétvi od centra pomyslné kruznice. Cim blize
je dané odvétvi k centru, tim vys§i je jeho kreativita. Cim je odvétvi umisténo dal od centra,
tim méné jsou aplikovany kreativni dovednosti. V samotném jadru se podle Throsbyho
nachazi literatura, hudba, jevistni a vytvarné uméni. Do prvniho mezikruzi zafazuje film,
muzea a knihovny. V druhém mezikruzi se nachdzi pamatkova péce, nakladatelsky prumysl,
pofizovani zvukovych zéznamt, televize, rozhlas, videohry a pocitatové hry.
V nejvzdalenéjSim mezikruzi jsou poté situovany reklamni pramysl, architektura, design
a modni primysl.

Vyznamnym autorem je také John Hartley, ktery je autorem publikace Creative
Industries z roku 2005. Cikanek a kol. (2013, stranky 29-30) uvadi, ze se Hartley zabyva
terminem ,kreativni primysly* z hlediska historického vyvoje, coz vede k utvareni
znaénych rozdili v zavislosti na geografické lokaci. Nejvyznamnéjsi rozdil Hartley spatiuje
mezi Evropou a USA, jelikoz v USA je kreativita vazana spiSe na pozadavky poptavky,
zatimco v Evropé se fidi kreativita zejména narodni kulturni tradici. Autor také spatiuje
vyznam v informacénich a komunikacnich technologiich, diky kterym dosSlo k otevieni
moznosti pro tvlirce a dodavatele kreativniho obsahu. Pfesn¢ v tomto momentu dochazi
k priniku ve vyvoji ICT a kreativnich pramysla.

Svétoveé uznavanym odbornikem v oblasti kreativni ekonomiky je také John Howkins,
jehoz publikace The Creative Economy zroku 2001 je dle Cikanka a kol. (2013, str. 31)
povazovana za prvni uceleny piehled tykajici se této problematiky. Zakladem pro definovani
kreativnich primyslua je dle Howkinse duSevni vlastnictvi. Jako jeho formy vidi:

- autorské pravo;

- patentové pravo;

- ochrannou znamku;
- design.

Autorskopravni primysly jsou v Howkinsové pojeti dle Cikanka a kol. (2013, str. 32)
subjekty, které primarné produkuji takové vystupy, které spadaji pod autorskopravni ochranu
(tzv. copyright). Do této kategorie zafazuje reklamni pramysl, tvorbu pocitacovych
programi, design, fotografii, film, video, scénické uméni, hudebni primysl (nakladatelsky,
nahravaci 1 zivd hudebni vystoupeni), nakladatelsky primysl, rozhlas, televizi, videohry,

vytvarné uméni a architekturu.
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Patentova odvétvi dle Cikanka a kol. (2013, str. 33) zahrnuji vSechna pramyslova
odvétvi, kterd zachézi s patenty. Do této kategorie zatfazuje Howkins farmaceuticky pramysl,
ICT, pramyslovy design, chemicky, vesmirny, automobilovy primysl a dalsi.

Priimysly ochrannych zndmek a designové pramysly dle Cikanka a kol. (2013, str. 33)
autor hloub¢ji neidentifikuje, jelikoz se jednd o odvétvi s velmi rozsahlym spektrem, coz
vede k jejich obtiznému odliSovani od autorskopravnich a patentovych primysli.

Tyto Ctyfi okruhy, mezi kterymi dochazi ke vzajemnému prolindni, dohromady tvoii
dle Cikanka akol. (2013, str. 33) kreativni prumysly, resp. kreativni ekonomiku. Tato
definice ovSem neni pln¢ aplikovatelna ve vSech zemich vzhledem k jejich omezeni pouze
na vybrané okruhy, které naptiklad nezohlednuji patentové pramysly a dalsi.

Nadefinovanim kulturnich a kreativnich odvétvi se mimo jiné zabyvala také Evropska
komise (2010, str. 5). Ta je chape jako oblasti, které produkuji a nasledné¢ distribuuji takové
produkty nebo sluzby, které jsou prostiedkem kulturnich projevii a maji kulturni hodnotu
nezavislou na jejich obchodni hodnoté. Kromé tradi¢nich uméleckych odvétvi jako jsou
scénickd uméni, vizualni umeéni a kulturni dédictvi, zahrnuje tento koncept také film, DVD
a video, televizi a rozhlas, videohry, hudbu, knihy a tisk. Toto pojeti je v souladu s Umluvou
UNESCO o ochrané a podpote rozmanitosti kulturnich projevili z roku 2005.

Evropskd komise (KEA European Affairs, 2006, str. 56) pii stanovovani definice
nejprve rozliSuje kulturni a kreativni sektor. V ramci kulturniho sektoru 1ze nalézt dvé oblasti
— ,,Oblast tradi¢niho uméni* a ,,Oblast kulturnich primysla®. Ty se dale rozd¢€luji na rizna
odvétvi, respektive pododvétvi. Kreativni sektor se dale ¢leni na ,,Oblast kreativnich
pramysli a ,,Oblast ptibuznych odvétvi®, které se rovnéz dale rozdéluji do jednotlivych
odvétvi, ptipadné pododvétvi. V tabulce 2 je schematicky vyobrazena klasifikace kulturniho

a kreativniho sektoru.
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Tabulka 2 Vymezeni kulturniho a kreativniho sektoru podle Evropské komise

OBLASTI ODVETVI PODODVETVI

Zdroj: vlastni zpracovani, KEA European Affairs (2006)

Evropska komise (KEA European Affairs, 2006, str. 53) navrhla novy ramec zalozeny

na potieb¢ navzajem od sebe odliSovat kulturni a kreativni sektor na zaklad¢ jejich vystupd.
Kulturni sektor ma vystupy vyhradné kulturni, zatimco kreativni sektor sdruzuje zbyvajici
odvétvi a ¢innosti, které vyuzivaji kulturu pouze jako ptidanou hodnotu pro vyrobu

nekulturnich produkta.

3.2 Volny ¢as

Volny cas, definovany Sirokym spektrem odborniki, je jednim z klicovych aspektii
lidského Zivota. Jeho vyznam, ktery vSak muze byt ne zcela patrny, je Casto predmétem

diskusi, nebot ptedstavuje dilezitou roli v kazdodennosti jedince. Jeho dilezitost je
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pozorovatelnd napiiklad na Casto zminovaném pravidle ,,8-8-8. To navrhuje rozdé€leni
kazdého dne na tfi rovhomérné celky: osm hodin prace, osm hodin spanku a osm hodin
volného cCasu.

Bfetislav Hofbauer, vyznamny autor ¢eské pedagogiky, se problematice volného casu
vénuje v nékolika publikacich. Charakterizuje jej jako ,, ¢as, kdy c¢lovek nevykonadva cinnosti
pod tlakem zavazki, jez vyplyvaji z jeho socialnich roli, zvlasté delby prace a nutnosti
zachovat a rozvijet svuj Zivot* (Hofbauer, 2004, str. 13).

Volny ¢as byvé dle Hofbauera (2004, str. 13) dale definovan jako Cas, ktery zbyva po
splnéni pracovnich i nepracovnich povinnosti. Tento koncept je zndmy jako tzv. zbytkova ¢i
rezidualni teorie volného cCasu, kterd je prevazné diskutovana v némecké literatuie (tzv.
Resttheorie). Komplexnéjsi perspektiva definuje volny Cas jako aktivity, které jednotlivec
vykonavé s ur€itymi ocekdvanimi, kterymi jsou zejména snaha zaZzit pfijemné zazitky
a uspokojeni. Tyto aktivity jedinec vykonava na zéklad¢ své svobodné viile.

K zakladnim vlastnostem volného Casu se vyjadiuje Pavkova (2008, str. 11), ktera
uvadi jeho tii znaky:

- je to doba svobodné volby a rozvrZeni aktivit jedince (¢lovék dé€la to, co chee, ne to,
co musi);

- zvolené aktivity jsou pro ¢lovéka piijemné, radostné, potésujici;

- jednd se odobu, kdy dochazi k vykonu aktivit, které jsou spjaté s rekreaci,

odpocinkem a regeneraci sil, ale i s osobnostnim rozvojem.

4

Ackoliv Pavkova uvadi, Ze zvolené €innosti provozované ve volném Case piinasi
potéSeni a radost, neni to vzdy univerzalné aplikovatelné na vSechny situace. Existuje fada
diivodli, pro¢ nékteré €innosti ve volném Case nemusi vzdy pfinaSet potéSeni. Pokud je
jedinec vystaven vysoké trovni stresu nebo tizkosti, 1 tradiéné piijemné ¢innosti mohou byt
vnimany negativné nebo ztratit sviij potéSujici charakter. V ptipadech, kdy jedinec citi natlak
z diitvodu mnoha povinnosti, miize také dojit ke sniZzeni pozitku z danych aktivit. Mezi dalsi
diivody lze zatadit naptiklad fyzické vycerpani, nepfedvidatelné udalosti nebo problémy,

které mohou ovlivnit schopnost jedince t&Sit se z ¢innosti ve svém volném case.

3.2.1 Struktura volného casu

V pedagogickych, sociologickych a dalSich védach se Ize setkat s rozsahlou skalou
pojeti, které se zabyvaji usporadanim volného Casu. Kolesarova (2016, str. 61) uvadi, ze
hlavnim konceptem v rozsdhle vyuzivaném modelu volného ¢asu je ¢as mimo pracovni
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dobu. Jeji soucasti je poté volny a vazany ¢as. Do Casu vazaného lze zaradit ¢innosti, které
jsou nezbytné a lidé je nedélaji ze zajmu nebo ze svobodné vile (napf. zajisténi chodu
domaécnosti, doprava do zaméstnani).

Vazansky a Smékal (1995, str. 21) upravuji strukturdlni ¢lenéni celkového casového
hospodafstvi dle Wallnera a Pohler-Funkeové:

1. smluvni pracovni doba;
2. véazany cas;
3. mimopracovni doba — dale se d¢li na:
a. regeneraci a ¢as pro osobni zajisténi,
b. cas na role nezbytnosti;
c. individualné dostupny ¢as — lze dale rozdé¢lit na:
1. materialn€ nutné ¢innosti;
ii. politické, socidln€ charitativni nebo religiézné nutné ¢innosti;
iii. uzitkovy volny cas.

Vazany cas je dle Vazanského a Smékala (1995, str. 21) cas, ktery souvisi s praci.
Jedna se naptiklad o dopravu do zaméstnani, povinné vzdélavani po praci ¢i piescasy.
Podkategorie regenerace a ¢as pro osobni zajisténi zahrnuje spanek, hygienu a vyzivu. Cas
na role nezbytnosti souvisi s rodinnymi a socidlnimi zdvazky. Materidlné¢ nutné Cinnosti
definuji autofi jako takové ¢innosti, které jedinec vykonava ¢astené jako konicek a ¢astecné
jako povinnost. Pfikladem mohou byt ru¢ni prace, zahradniceni, prace v domaci diln€ nebo
kutilstvi. Zbyvajici uzitkovy volny ¢as vyuzZiva jedinec pro sebe, své zdjmy a zvolené
aktivity.

Pavkova (2008, str. 12) stavi ve své publikaci do kontrapozice k volnému casu tzv.
sféru povinnosti, tj. dobu, ve které se clovek vénuje svym zadvazklim, které se snazi plnit bez
ohledu na jejich pfijemnost. Tuto sféru naplituji pfedevSim pracovni ¢i Skolni povinnosti,
povinnosti v domacnosti nebo povinnosti spojené s péci o rodinu.

Ptehled struktury ¢asu podava i némecky pedagogicky védec Horst W. Opaschowski
(1997, str. 311), ktery polozil zdkladni principy pedagogiky volného ¢asu a mnoho autort
z jeho dél vychazi. Opaschowski strukturuje Zivot do tii zékladnich kategorii:

- Cas vénovany biologickym potifebdm (napft. spanek, jidlo);
- Cas vénovany praci, povolani;

- Cas, ktery je ¢lovéku volné dostupny (tj. volny cas).
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Zménami ve struktufe volného Casu se zabyvaji Kraus, Stasova a Junova (2020, str.
67), ktefi navazuji na Opaschowského strukturu zivota a uvadi, ze zatimco na pocatku 19.
stoleti byla struktura ¢asu (v pofadi podle kategorii, v procentech): 41-34-25, na pocatku
21. stoleti byl pomér zcela odlisny: 40-9-51. Na uspokojeni biologickych potieb bylo
vynalozeno podobné mnozstvi Casu jako na pocatku 19. stoleti. Doslo ovSem k zasadni
proméné poméru mezi pracovnim a volnym casem. Volny ¢as v soucasnosti zaujima dle
autorti prvni misto ve struktufe lidského zivota a oblast prace se dostava na misto posledni.

Ackoliv se pomér muze zdat nerealisticky, vzhledem k vysledklim, které autoti uvadi
je pravdépodobné, ze pii vypoctu pocitaji s obdobim jednoho roku a zohlednuji svatky,
vikendy a pracovni dovolenou. V takovém piipadé se pomér pfiblizuje uvedenym hodnotam.

Bertil Vilhelmson, Erik Elldér a Eva Thulinova (2017, str. 2907) identifikuji jako

hlavni Zivotni sféry:

smluvni ¢as (tj. placena prace véetné dopravy);
- studium;
- vénovany ¢as (napt. doméci prace);
- Cas na osobni potieby;
- volny cas:
- bez vyuzivani informac¢nich a komunikacnich technologii;
- s vyuzivanim informacnich a komunikacnich technologii.
Vilhelmson, Elldér a Thulinova oproti jiz vySe uvedenym autorim strukturuji volny
Cas v zavislosti na informacénich a komunikacnich technologiich, coZ lze v digitalni éfe

oznacit jako vhodné, ne-li Zadouci.

3.2.2 Volnocasové aktivity

Kromé odpocinku ¢i relaxace mize byt volny ¢as naplnén fadou aktivit. Volnocasoveé
aktivity jsou zaméteny na uspokojovani a rozvoj individudlnich potfeb, zajmu a schopnosti.
Dle Némce (2002, str. 23) pojem volny ¢as zahrnuje odpocinek, rekreaci, zdbavu, zdjmovou
¢innost, dobrovolné vzdélavani a dobrovolnou spolecensky prospéSnou ¢innost. Némec dale
uvadi, ze na rozdil od zabavy a odpocinku ma zajmova ¢innost vzdy aktivni charakter.

Ackoliv autor uvadi, ze zabava a odpocCinek nenabyvaji aktivniho charakteru, toto
tvrzeni nemusi byt vzdy pravdivé, nebot’ existuji okolnosti, kdy zédbava a odpocinek mohou
v urcitych podobach aktivniho charakteru nabyvat. Pfikladem mtize byt hrani videoher, které

mohou vyzadovat rizné dovednosti jako jsou rychlé reakce nebo strategické mysSleni.
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Zaroven nékteré moderni hry zahrnuji prvky pohybu a télesné aktivity, a proto je nelze

oznacit jako ¢innosti s neaktivnim charakterem.

Zamovou c¢innost rozdéluji Hofbauer, Hajek a Pavkova (2011, stranky 169-170)

z hlediska jejiho zaméteni ¢i aplikace na nasledujici skupiny:

rukodélné ¢innosti zaméfené na rozvoj manualni dovednosti a jemné motoriky,
pracovnich a konstrukénich postupti, rozvoj predstavivosti (napf. Siti, vafeni, hry se
stavebnicemi);

technické ¢innosti, kter¢ mohou dopliiovat ¢innosti rukodé€Iné, rozvijeji technickou
zdatnost a smysl pro detail (napf. modelaistvi);

prirodovédna ziajmova c¢innost, kterd vede jedince ke vztahu s ptirodou, rozviji
tento vztah s piirodnim prostiedim a poskytuje zéklady pro jeho ochranu (napf.
chovatelé, rybafi, ekologie);

esteticko-vychovné zajmové ¢innosti cilené na rozvoj kreativity, fantazie (napf.
vytvarné ¢innosti, hra na hudebni néstroje, literatura, film, divadlo);

télovychovné a sportovni ¢innosti, které vedou jedince k rozvoji fyzické zdatnosti,
obratnosti, rychlosti, smyslu pro fair play (napt. sportovni hry, atletika);

turistika, kterd v sob¢€ spojuje poznavaci, ptirodovédnou i spole¢enskovédni ¢innost
s télovychovnymi prvky;

spolefenskovédni zajmové Cinnosti, které se zamétfuji na poznatky z historie,
spolecnosti a mistopisu, jazykové vzdelani ¢i dodrzovani tradic (napf. mistopis,
sbératelstvi, zdjmové jazykové vzdélavani);

zajmové cinnosti zamérujici se na praci s PC, které sméfuji k prohloubeni

dovednosti v praci s pocitacem (napfi. robotika, programovani).

Péavkova také uvadi, ze soucasti volného ¢asu jsou zajmove ¢innosti — konicky, hobby.

A je zajimavé, Ze mimo z4jmové Cinnosti zafazuje i ztratové Casy v souvislosti s Casem

volnym. Jako ptiklad uvadi dopravu za zdjmovou Cinnosti, ¢ekdni u pokladen a dalsi

(Pedagogika volného ¢asu, 2008, str. 11).

3.2.3 Receptivni a aktivni zajmova ¢innost

Vyuzivani volného Casu lze riznymi zpiisoby kategorizovat. Pro tuto praci je mimo

jiné podstatné rozdéleni z4jml a zdjmové Cinnosti na tzv. aktivni (neboli produktivni)

areceptivni. Tyto dva koncepty piedstavuji klicové prvky individudlniho zapojeni do

volnocasovych aktivit, pfi¢emz kazdy ma své specifické charakteristiky.

27



Receptivni

Dle Pavkove (2008, str. 67) je nepiesné oznaceni zajmi jakoZto pasivni, nebot’ urcita
mira aktivity je ¢lovékem projevena za kazdé okolnosti, ackoliv se to tak nemusi jevit. Jako
piiklad receptivnich z4jmut uvadi sledovani poradi, Cetbu, poslech hudby, ale i navstévu
divadelnich pfedstaveni ¢i koncertl. Zduraziuje, Ze ityto receptivni zdjmové cinnosti

mohou mit vysokou kvalitu.

Aktivni (produktivni)

Ptikladem aktivnich zajmovych ¢innosti je dle Pavkové (2008, str. 67) provozovani
sportt, dobrovolnictvi, uc¢eni a ziskavani novych dovednosti, znalosti a schopnosti, kreativni

¢innosti, hra na hudebni nastroj a dalsi.

3.2.4 Pracovni doba

Rozmanitost volnoc¢asovych aktivit, které jsou pfitomny v soucasné spolecnosti, je
provazana také s délkou pracovni doby. Pracovni doba je dle zakona ¢. 262/2006 Sb. v § 78
odst. 1, pism. a) definovana jako ,,doba, v niz je zaméstnanec povinen vykondvat pro
zaméstnavatele prdci, a doba, v niz je zaméstnanec na pracovisti pripraven k vykonu prdace
podle pokynii zaméstnavatele .

V pribéhu déjin se pracovni doba setkala s celou fadou at’ uz razantngjSich ci
mirn&jsich zmén. Jak uvadi Ceské tiskova kancelaf (2008), pracovni doba 18. stoleti ¢inila
u délnickych profesi az 16 hodin denné. Piekroceni 3 000 odpracovanych hodin za rok
nebylo nestandardni zalezitosti. Nicméné v prvni poloviné 19. stoleti dochazi k postupnému
zkracovani pracovni doby z ptedeslych 16 hodin na 12 aZ maximalné 14 hodin a v obdobi
pted prvni svétovou valkou ma jiz vétSina statll zavedenou pracovni dobu v rozmezi 10 az
12 hodin.

Jiz béhem prvni republiky dochazi k zavedeni osmihodinové pracovni doby, ktera byla
uzakonéna zdkonem ¢. 91/1918 Sb., o osmihodinové dob& pracovni z 19. prosince roku
1918. Zakon tika, ze ,, skutecna pracovni doba zaméstnancii nesmi trvati zasadné déle, nez
osm hodin ve dvaceti c¢tyrech hodindch nebo nejvyse ctyricet osm hodin tydné “.

Zkraceni pracovni doby bylo jednotlivci ocenéno, nebot” jim umoznilo efektivné;si
spravu volného ¢asu a vytvofilo prostor pro organizacni Upravy v oblasti volnocasovych

aktivit.
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V druhé poloving 20. stoleti dochazi dle Hofbauera (2004, str. 26) k postupnému
pfechodu k pétidennimu pracovnimu tydnu a v nékterych zemich dokonce k piestupu k 35
hodinovému tydnu. Na pocatku 90. let 20. stoleti je diskutovan ¢tyfdenni pracovni tyden

a flexibilni pracovni doba.

3.2.5 Nuda

S narGstajicim volnym casem ase zkracujici se pracovni dobou vyvstava vazny
problém soucasné spolecnosti, nuda. Hajek, Hofbauer a Pavkova (2011, str. 11) uvadi, ze
dochazi k ziskavani dalSiho extra casu a to naptiklad v souvislosti s usnadiiovanim ptipravy
jidel. U mladé generace se ¢im dal vice vyskytuje fenomén objednavani jidla online ¢i
stravovani v restauracich.

Napomaha tomu i ta skute¢nost, Ze existuje celd fada firem, které umoznuji spotiebiteli
rychle zvolit jidlo z Siroké Skaly kuchyni (indickd, vietnamska, ceska, italska, ...), a Cas,
ktery by stravil ptipravou jidla, miize vyuzit jinym zptisobem. Nicmén¢ dle autorii v tomto
kontextu vyvstava problém, a tim je nuda.

Podle Hajka, Hotbauera a Pavkové (2011, str. 11) se diky technologickému pokroku
zkracuje 1 €as vénovany Cinnostem v domdcnosti. Neni nutné stravit ¢as pranim pradla,
mytim nadobi ¢i luxovanim, nebot’ tyto prace zastavaji pracky, mycky, elektronické
vysavace. Vyvstava tedy otdzka, jak ziskany volny ¢as vyuzit, a zda soucasnd konzumni
spolecnost dokaze nabizet skutecné autentické prozitky namisto nekonecného sledovani
televiznich potadil. Nabizené aktivity kompenzujici nudu neplni zcela svou funkci. Dochazi
pouze k povrchnimu odstraniovani nudy, kdy , osobnost jedince ziistava nezasazZena
a aktivita nevzbuzuje hlubsi emoce, nepodnécuje fantazii ¢i rozum, pocit prdzdnoty
pretrvava a pak jedinec hleda jiné zpusoby, jak se nudy zbavit — napriklad stimulujicimi
prostredky jako jsou drogy ci alkohol (H4jek, Hofbauer a Pavkova, 2011, str. 12).

Nuda je v odborné literatuie oznacovana také jako chronicka deprese, depresivni nuda
nebo neurotickd deprese. Pficemz pojem ,,depresivni nuda“ muze byt doplnén o terminy
maskovand deprese i ,,smé&jici se deprese*, u mladé generace ,,nevédoma deprese* (Hajek,
Hofbauer a Pavkova, 2011, str. 12).

Podle H4jka, Hotbauera a Pavkové (2011, str. 12) lze populaci rozdélit z hlediska
mozného ohrozeni nudou do tti zdkladnich skupin:

- osoby, které se nenudi;

- osoby neuvédomujici si vlastni unudénost;

29



- osoby ,,nemocné* nudou.

Osoby, které se nenudi, jsou dle autorti (2011, str. 12) schopné objevovat mnoho
podnéti ve svém okoli, aktivné€ reaguji na tyto podnéty a jsou ve své podstaté ¢inorodé (tj.
projevuji dostatecny zdjem o rizné aktivity). Osoby, které si vlastni unudénost neuvédomuji,
neustale vyhledavaji povrchni stimuly, které vedou k chronické unudénosti. Tento typ osob
je signifikantni tim, ze nepfetrzit¢ vyhledava nejen novou zabavu, ale i siln¢jSi podnéty.
Osoby ,,nemocné* nudou neadekvatné reaguji na bézné stimuly. Typicka je jejich apati¢nost
vici témto stimulim. Zavérem autofi upozoriuji, ze zdkladni problém netkvi v nadbytku

volného Casu, ale v jeho naplni.
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4 Prakticka ¢ast prace

Tato kapitola se zabyva shrnutim informaci tykajicich se pifedem polozenych
vyzkumnych otazek. Tyto informace byly ziskany zodbornych c¢lankt, publikaci
a elektronickych dokumentt, které se zde prolinaji se zjiSténimi z rozhovort s vybranymi
participanty. Jednotlivé podkapitoly se fidi vyzkumnymi otdzkami a cely tento komplex je
uveden stru¢nym historickym exkurzem, ktery nabizi vhled do vyvoje riznych forem zabavy

v prifezu historickych epoch.

4.1 Formy zabavy v historickém kontextu

Zabavni prumysl, zndmy téz jako kulturni ¢i kreativni primysl, zaujima v globalnim
kontextu vyznamné postaveni. Jeho vyvoj se podobné jako u jinych primyslovych odvétvi
vyznacuje pozoruhodnou transformaci. Jeho vyznamnou roli 1ze pozorovat jiz ve starovéku.
Lidé nachazeli v tomto obdobi zdbavu nejen naptiklad v dramatickych hrach vyznamnych
starofeckych dramatiki Aischyla, Sofokla nebo Euripida, rovnéz znadmych jako ,,slavna
trojice tragickych basnikl feckého jevisté®, ale také v gladiatorskych zapasech.

Ve sttedovéku nachazeli lidé rizné formy zabavy naptiklad v rytifskych turnajich,
které byly doménou pievazné rytifi znizs$i a vyssi Slechty, n€kdy i panovnikl. Témto
turnajim piihliZeli lidé v obecenstvu, zejména pak ddmy mohly pfihliZet state€nosti rytiit.
Hra Soule, které se tcastnily ve sttedoveku 1 celé vesnice, byla obdobou dne$niho fotbalu
a byla oblibenou zédbavou vesnicanil (Feyfrlikova, 2017).

Do raného novoveéku si Slechtickd spolecnost piinesla z hlubokého stiedovéku
loveckou formu zdbavy (Jandova, 2021, str. 111). Urozeni i chudi rovnéz shledavali zdbavu
jak v hrani kostek, tak naptiklad v tanci.

Moderni zptsoby vyuZzivani volného ¢asu se formovaly jiZ v 2. pol. 20. stoleti. Tremi
hlavnimi zpiisoby, jak volny ¢as vyuzit, byly turismus, sport a média. Tyto tfi volnocasové
aktivity jsou i v soucasné dob¢ vyhledavany ve spolecnosti nejvice (Polcyn, 2018, str. 189).
Polcyn (2018, str. 191) mimo jiné zminuje 1 hry a kromé stolnich her nebo naptiklad LEGA
uvadi také videohry. Na vzestupu je také poslech hudby nebo sledovani potadi.

4.2 Zmény ve strukture volného ¢asu za uplynulych 20 let

Béhem poslednich desetileti doslo ke spolecenskym proméndm ve vyuzivani volného
Casu avolnocasovych aktivit, zejména pak umladSich generaci. Uplatiovani

vvvvvv

komunikacnich a informacnich technologii se v soucasnosti stdva stale béznéjsi,
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trend uzivani pocitacti pro soukromé ucely, mobilnich zafizeni na denni bézi a internetu
ovlivnilo kazdodennost vétSiny lidi. Zejména se to pak tyka mladych lidi, pro které je
soukromy pocita¢ nebo mobilni zafizeni s piistupem k internetu samoziejmosti nejen pro
socialni komunikaci, ale také pro vyhledavéani informaci, studium nebo zabavu naptiklad
v podobé¢ hrani her ¢i sledovani filmli nebo serialti. Soucasni mladi lidé vyuzivaji svlij volny
¢as jinymi zpusoby nez predchozi generace. Rozsiteny pfistup k socialnim médiim, stejné
jako k online informacim, kultufe a zdbavé by mohl povzbudit mladé dosp€lé, aby zistali
doma a sledovali filmy na pocitaci, misto aby chodili do kina, byli spolu s ptateli online
misto schiizek v kavarné€, hrali hry online misto sportu nebo rekreace v ptirodé. Nicméné
tyto rozsifené moznosti nepfemeénily strukturu volného ¢asu pouze mladym dospélym, ale

dotkly se vétSiny lidi v ramci celé spolecnosti napfi¢ vSemi vékovymi kategoriemi.

., ... nez nastoupily tyhlenty moderni technologie, tak to jsme prosté byli kazdej den
venku, kazdej den nékde, néco se délalo, legrace a todlento. A s nastupem ty technologie
jsme se zacli vilastné s tema lidma stykat zcela urcité min, vo hodné min.* — participant

Martin

Problematiku rekonfigurace kazdodenniho zivota v zavislosti na digitalizaci bliZze
zkouma jiZ vySe zminéna Svédska studie What did we do when the Internet wasn't around?
Variation in free-time activities among three young-adult cohorts from 1990/1991,
2000/2001, and 2010/2011 od autort Bertila Vilhelmsona, Erika Elldéra a Evy Thulinové.
Tato studie zkoumd, jak se béhem dvou desetileti zménil kaZzdodenni Zivot mladych
dospélych, a to trojndsobnou analyzou jejich priorit vyuziti ¢asu: v letech 1990/1991, kdy
bylo pouzivani soukromych pocitact stale v ,,plenkdch* apravé se zacaly dostdvat do
Svédskych domacnosti; v roce 2000/2001, kdy se domdci pocita¢ stal béznym; a v letech
2010/2011, kdy byla vétsina lidi pfipojena k internetu a pouzivani ICT se stalo obvyklym
a samoziejmym. V souladu s tim je konkrétnim cilem této studie analyzovat, jak se zménily
vzorce volnoc¢asovych aktivit tfi kohort mladych dospélych s intenzivngjsi digitalizaci mezi
lety 1990/1991 a 2010/2011.

Z grafu 1 je zfejmy linearni nartist poétu domacnosti v Ceské republice vlastnicich
osobni pocita¢ od roku 1989 do roku 2022. Mimo jiné roste pocet domacnosti s pfipojenim

k internetu od roku 2001 do roku 2022.
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Graf 1 Pocitac a internet v ¢eskych domacnostech v letech 1989-2022 k 24. 8. 2023 (v %)
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Vilhelmson, Elldér a Thulinova (2017, str. 2911) ptichazeji se stanoviskem, ze od
pocatku 90. let, kdy lze datovat zaCatek a nasledovny nariist pouzivani ICT, dochazi ke
zméndm pii vyuzivani volného Casu. Delsi ¢as vénovany ICT jde ruku v ruce s uréitymi
transformacemi priorit a ubira ¢as offline aktivitdm. Ze studie vyplyva, ze kazdodenni zivot
se postupné reorganizoval a zaroven existuji jak pozitivni, tak negativni disledky pro
jednotlivce i spolecnost.

Dle Vilhelmsona, Elldéra a Thulinové (2017, str. 2911) naznacuji vysledky obecné se
zvySujici trend sedavého sledovani obrazovky. Ten je pozorovatelny jak mezi jedinci
s omezenym ¢asem a omezenou dostupnosti volného ¢asu, tak mezi mladymi dospélymi,
ktefi jsou tzv. Casové bohati. Kromé toho vysledky naznacuji, ze generace mladych
dospélych travi méné Casu na offline spolecenskych aktivitach (napf. navstévy, setkavani
doma nebo na veiejnych prostranstvich) a vykonava vice volnocasovych aktivit o samoté.

V obrazku 1, ktery vychazi ze studie tii kohort ve Svédsku, 1ze pozorovat zmény ve
struktufe casu mladych dospélych v letech 1990/1991, 2000/2001 a 2010/2011. Autofi
porovnavali, kolik ¢asu v priméru stravily tii kohorty aktivitami spojenymi s hlavnimi
zivotnimi sférami: smluvni cas (tj. placena prace véetné dopravy), studium, vénovany cas

(napt. domaci prace), ¢as na osobni potieby a volny cas.
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Obrazek 1 Vyuziti ¢asu v riznych sférach zivota a soukromé pouzivani ICT v dobé bdéni

v kohortach mladych dospélych ve véku 20-29 let ve Svédsku (v minutach dennd)
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Zdroj: Vilhelmson, Elldér a Thulin, 2017

., Zjisteéni naznacuji, Ze offline socialni interakce je nepriznivé ovlivnéna, coz je trend,
ktery je zviasté patrny mezi mladymi dospélymi, kteri nemaji dostatek casu. Navic casu na
procvicovani konickii offline ubyvd, mezi casove chudymi na témér nulové hodnoty*

(Vilhelmson, Elldér a Thulin, 2017, str. 2911 — pteloZeno autorkou bakalaiské prace).

Zjisténi by samoziejm& mohla vyvolat dojem, Ze se spolecnost ubird smérem
k neustadlému prodluzovani Casu straveného ,,na obrazovce®, a naopak ke snizovéani Casu
stravené¢ho socializaci. Dle Vilhelmsona, Elldéra a Thulinové (2017, str. 2911) je vSak
dualezité miti na paméti, Ze snizovani offline priorit mize byt do jisté miry potla¢eno tim, ze
mladi lidé najdou podobné alternativy k témto aktivitam online nebo pomoci pocitaci.
Participant Lukés uvadi: ,, I/ kdyz to byla singlovka, jakoby hra pro jednoho hrdce, tak
vzdycky jsme jako komunikovali. Byl jsem na TeamSpeaku, na Discordu a bavili jsme se pres
tu hru.
Cas straveny s prateli online miZe do uréité miry nahradit osobni setkavani. Zjisténé

mensi vyuzivani tiskovin miize byt obdobn¢ nahrazeno digitdlnimi knihami nebo ¢tenim

34



novin online. Rizné druhy konickti mohou byt provaddény za pomoci informacnich

a komunikacnich technologii a tak dale.

4.3 Rozvoj zabavniho primyslu v CR za uplynulych 20 let

Béhem uplynulych dvaceti let doslo nejen v Ceské republice k vyraznému rozvoji
v oblasti zdbavniho primyslu. V tomto kontextu jsou zejména diskutovany digitalni
technologie, které tento rozvoj znacné zrychlily. Tato Cast se zabyva hlavné zménami, ke
kterym doslo v oblasti hudebniho, audiovizualniho a videoherniho priimyslu. Zaroven jsou

zakomponovany postoje participantil a jejich spotiebitelské navyky v oblasti zabavy.

4.3.1 Hudebni pramysl

Hudebni nosi¢ CD, ktery na pfelomu 20. a 21. stoleti odstartoval digitalni revoluci
v hudebnim pramyslu, oslavil dle CSU (2023) v roce 2022 jiz 44 let pasobeni na trhu.
Ovsem s nastupem druhé dekady 21. stoleti dochazi k postupnému vytlacovani fyzickych
nosicl, ato digitadlnimi platformami. CD nosi¢ vSak kompletné neupadl v zapomnéni,
zejména pak mezi zapalenéjSimi hudebnimi fanousky, nicméné ti stale Castéji uptednostituji
vinylové desky, coz je patrné z pravidelného kazdoro¢niho ristu prodeji.

Na konci 20. stoleti byl CD nosi¢ dominantnim médiem v hudbé, ovSem na pocatku
21. stoleti se stale vice upfednostiiovaly MP3 piehravace, které uzivatelim hudby

umoziovaly nosit s sebou celou sbirku desek.

, Vroce 2015, 30 let po spotiebé hudby digitalizované na CD, byly chytré telefony
vyzvou pro MP3 prehravace jako primdarniho mobilniho zafizeni pro prehravani digitalni

hudby“* (d’Aquin, 2017, str. 5).

Této vyzvé ovSem nebyly MP3 piehravade schopny celit a v soucasnosti lze
pozorovat, Ze svétu hudby dominuji streamovaci platformy, z cehoZ je patrny neustaly vyvoj
tohoto odvétvi. Vznikaji nové hudebni zanry a technologické inovace jsou nejen ve vyrobé
hudby ¢im dal vice pfitomny. A jak uz bylo uvedeno vyse, samotné hudebni nosice si také
prosly pozoruhodnym vyvojem, ktery komentuje i participantka Silvie: , JakozZe se to

‘

vSechno zmensuje, technika se zmensuje a moznosti se zvetsujou. *
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Hudebni streamovaci platformy

V Ceské republice jsou pro poslech hudby &i piehravani videi nejéastdji vyuZivany tzv.
sdilené sluzby jako jsou naptiklad YouTube, Vimeo a Soundcloud (CSU, 2023).

Dalsimi svétovymi giganty v hudebnich streamovacich sluzbach jsou Spotify, které je
adaptované i do ¢eského jazyka, YouTube Music, ktery byl predstaven spolec¢nosti YouTube
vroce 2015, nebo Apple Music, streamovaci sluzba od spolecnosti Apple. VSichni
participanti z generace Z uvedli, ze k poslechu hudby vyuzivaji nékterou z vyse uvedenych

platforem, pfi¢emz nejcastéji byly zminovany Spotify a Apple Music.

., Wuzivam Spotify, je tam i dost jinejch véci nez jen hudba, zaplatis si mésicné a nejsi
vitbec omezena, taky platit nemusis, ale mas tam reklamy, ale to je asi taky v pohodé. Plus

muizu vytvaret svoje vlastni alba pisnicek, co se mi libi a urcité Sirokd skala interpretii. “ —

participantka Katetina

V grafu 2 jsou zachyceny udaje tykajici se osob starSich 16 let, které vyuzivaji placené
platformy k prehravani hudby. A&koliv se data dle CSU (2023) mohou zdat nizka, 1ze spatfit
neustale se zvySujici trend placenych sluzeb a zarovenl je nutné vzit v potaz nckteré
streamingové sluzby jako naptiklad Spotify ¢i YouTube Music, které jsou dostupné

uzivateliim také zdarma, ale pierusované obchodnim sdélenim.

Graf 2 Podil osob starSich 16 let, které si prehravaly hudbu prostfednictvim placenych
sluzeb v Ceské republice v letech 2019-2022 (v %)

10%

7%

% 5%
3%

2019 2020 2021 2022
Rok

Zdroj: Vybérové Setieni o informaénich a komunikacnich technologiich, CSU (2023)

V roce 2019 byl podil lidi vyuZivajicich tzv. sdilené sluzby 3 %. Oproti roku 2019 tedy

doslo ke zna¢nému nartstu a jeho nartistajici tendence 1ze o¢ekévat i do budoucna.
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4.3.2 Audiovizualni primysl

Podobn¢ jako hudebni nahravky jsou i audiovizualni dila, jako jsou filmy a serialy
(celkové potady), stale castéji vyhledavana a sledovana prostiednictvim streamovacich
platforem. Tento trend vyuzivaji prevazné mladi dospé€li a vSichni participanti z generace
Z se shodli na tom, Ze s pouzivanim streamovacich aplikaci doslo ke zvySeni intenzity

sledovani poradii.

., Diky streamovacim aplikacim jsem se celkové zacal vic koukat na serialy a filmy.
Mam rozkoukdno nékolik serialii a na seznamu mam nékolik filmii, na ktery bych se rad

podival, takze mam kazdy vecer na co koukat. “ — participant Honza

V roce 2020 doslo dle CSU (2023) k tplnému projeveni tohoto trendu, kdyz si v tomto
roce streamovaci sluzbu ptedplatilo 178,9 milionu uzivateld, coz ptredstavuje 46% narlst ve
srovnani s predchozim rokem, kdy tuto sluzbu vyuzivalo 122,4 milionu ptedplatiteld. Pokud
jde o spotiebitelské navyky, jiz vroce 2014 bylo pozorovano castéjsi vyuzivani
zpoplatnéného stahovani filmt a jejich online sledovani z predplaceného katalogu.

Tyto ndvyky sahaji az do roku 2007 (viz graf 3), kdy byla zaznamenana vyrazngjsi

zména chovani jednotlivcl v piehravani ¢i stahovani filmu, videi a hudby.

Graf 3 Vyuziti internetu k prehravani nebo stahovani filma, videi ¢i hudby mezi jednotlivci

16+ v Ceské republice v letech 20072014 (v %)
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Zdroj: VSIT, CSU (2015)

Z grafu vyplyva nariist pouzivani internetu o 27 procentnich bodi béhem osmi

sledovanych let a prohlubujici se ndvyk vyuzivani internetu k témto u&elim (CSU, 2015).
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Audiovizualni streamovaci platformy

Velkym hitem se v Ceské republice od roku 2016, kdy na &esky trh vstoupil Netflix,
staly streamovaci platformy v oblasti sledovani potfadi. Netflix, jedna z nejzndméjSich
streamovacich sluzeb v Ceské republice, se od roku 1997 rozrostl do svétového giganta.
A zatimco napftiklad protipandemickéd opatfeni negativné ovlivnila v letech 2020-2021
navstévnost kinosali, nepfimo tim tak ziejmé podpoftila sledovani audiovizudlnich dél
prostiednictvim streamovacich aplikaci jako je pravé Netflix (CSU, 2023).

Nejvétsim konkurentem Netflixu na ¢eském trhu je HBO Max (dfive znamy pod
nazvem HBO Go), ktery stejné jako Netflix nabizi Sirokou Skélu filmu, serialti a dokumenti.
Mimo tyto dva streamovaci giganty je mozné se na ¢eském trhu setkat také se streamovacimi
platformami Amazon Prime Video, Hulu, Disney +, SkyShowtime, Apple TV, DailyWire+,
Prima+ €1 Voyo. V piipadé€ streamovacich platforem Prima+ a Voyo se jednd o platformy
tuzemske.

U generace Z lze pozorovat také trend placené¢ho cClenstvi nejen ujedné vybrané
streamovaci platformy, ale u vice z nich, nebot’ rizné platformy nabizeji rozdilné potady.
Participant Honza uvadi, Ze vyuziva celkem 4 streamovaci platformy: ,,Jo, vyuzivam Netflix,
HBO Max, Prime video a Disney+. Je to pro mé lepsi nez koukat na televizi uz jen z ditvodu
vybéru filmii a seridlu, ale taky tam nejsou Zadny reklamy. *

U generace X je vyuzivani téchto platforem spiSe raritni zaleZitosti.

4.3.3 Videoherni primysl

Rozvoj zabavniho primyslu v oblasti videoher dal vzniknout (vlivem védeckého
a technického vyzkumu) nové a do zna¢né miry atraktivni formé vyuzivani volného Casu
pfedevS§im v okruhu mladych lidi. FanouSci videoher nachazeji zalibu nejen ve starSich
videohréch jako je napiiklad Super Mario, ale také v modernich videohrach, které neustale
posouvaji hranice nejen svym obsahem, ale 1 formou. Nabizeji pro fanousky dobrodruzstvi
a svou Sirokou nabidkou uspokojuji ndro¢nost spotiebitelt.

Od roku 2000, ktery ptedstavoval pro videoherni priimysl skutecny boom, vydaly
herni spolecnosti mnoho her, at' uz akénich, strategickych, sportovnich, adventur c¢i

simulatort a dalSich, a po celém svéte si tak ziskdvaly nemalou ptizen fanouski.

, Vroce 2010 se presun k prileZitostnym a mobilnim hram zvysil a v roce 2016 byly
trzby trhu s mobilnimi videohrami odhadovany na 38 miliard americkych dolarii, ve

srovnani s 6 miliardami americkych dolarii na konzolovém trhu a 33 miliardami americkych
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dolarii za hry pro osobni pocitace* (van Dreunen, 2016 — pielozeno autorkou bakalaiské

prace).

Participant Lukas$ poskytl informace o primérném tydennim poctu hodin, které
vyuziva hranim videoher na mobilnim zafizeni (4 hodiny, 36 minut) viz obrazek 2. Mimo
jiné vyuziva také herni konzoli PlayStation: ,, ... na CSku mam 3 000 hodin, na Rocketu mam
1 000 hodin a jeste jsou tam urcité dalsi hry, takze na Steamu celkove mam pres 5 000 hodin

bych rek.

Obrazek 2 Pocet hodin tydné stravenych mobilnimi hrami

Denni pramér
© 17 % z minulého

3 h 14 m tydne

Socialni sité Tvorivost
4h36m 3h4m 2h16m

Celkovy Cas u obrazovky 12h 59 m

Zdroj: participant Lukas

V roce 2020 byl prumysl videoher, stejné jako ostatni primyslova odvétvi, ovlivnén
pandemii Covid-19. Ackoliv to znamenalo pro mnoho her zpozdéni jejich ocekdvaného
vydani, tento primysl prosperoval, nebot’ je toto odvétvi vdzano na domov. Trh zaznamenal
od roku 2019 meziro¢ni rist 0 20 % a v roce 2020 dosahl vice nez 179 miliard americkych

dolarti v globalnich trzbach (Witkowski, 2020).

Herni platformy

Mezi nejéastéjsi herni platformy patti dle CSU (2023) pocitate a herni konzole. Na
tuto oblast trhu se zamétuje ptiblizn€ 67 % Ceskych vyvojarskych spole¢nosti. Mezi nemén¢e
vyznamné platformy patii mobilni telefony. Méné Ceskych hernich spole¢nosti se zaméiuje
na webové hry nebo virtualni (VR) ¢i rozSifenou realitu (AR), které se snazi o vylepSeni

herniho zazitku.
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4.4 Vyhody a nevyhody rozvoje zabavniho priumyslu

Rozvoj zébavniho primyslu vstupuje do spole¢nosti s mnoha ptednostmi. Jeho
pozitivni vliv je pozorovatelny napii¢ rtznymi sférami jako je napiiklad ekonomika,
zdravotnictvi, oblast vzdélavani nebo oblast vojenstvi a jeho pozitivni aspekty se projevuji
1 v dobach krize. Nicmén¢ zabavni primysl mize byt dobrym sluhou, ale také zlym panem.
Jeho rozvoj s sebou pfinadsi nejen mnoho prednosti, ale také potencidlni rizika naptiklad

v podobé¢ zdravotnich problémt a pro spole¢nost miize predstavovat mnoho novych vyzev.

4.4.1 Vyhody

Ekonomické

Podle UNCTAD (Konference OSN o obchodu a rozvoji) patii kreativni prumysly
v soucasnosti k nejdynamictéjsSim odvétvim svétové ekonomiky a poskytuji rozvojovym
zemim nové prilezitosti k pfeskoceni do nové vznikajicich oblasti svétového hospodaistvi
(UNCTAD, 2023a). UNCTAD potada konference, na kterych jsou prezentovany akéni
programy, které nastinuji plan pro urychleni hospodaiského rozvoje v nejméné rozvinutych
zemich v pfistim desetileti za pomoci kreativnich primysli. Zakomponovani kulturnich
a kreativnich primyslt do ekonomiky mitize vést k podpote ekonomickych Cinnosti, tvorbé
novych udrZitelnych pracovnich mist a zvySeni atraktivity kraji a mést.

UNCTAD vyzdvihuje jejich potencidl vytvéaret plnou a produktivni zaméstnanost
a distojnou praci, podporovat podnikani a inovace, formovani a rist mikropodnikti, malych
a sttednich podniki, socidlni zaclenovani a vymytit chudobu (UNCTAD, 2023Db).

Rozvoj kreativniho primyslu miZe mit pfiznacny vliv na ekonomickou situaci zemé
a pfinaSet z ekonomického hlediska mnoho vyhod. Dynamiku odvétvi 1ze méfit pomoci
klasickych ekonomickych ukazateli jako je naptiklad podil na HDP nebo mira
zaméstnanosti.

V obréazku 3 je odhadnut podet zaméstnanych osob v kultufe v Ceské republice v roce
2020 (v tisicich osob). Kreativni sektor vtomto schématu zastieSuje reklamu, design
a architekturu. Tradicni a umélecky sektor piedstavuje kulturni dédictvi, interpretacni
umeéni, vytvarné uméni (vCetné umeleckych femesel) a umeélecké vzdélavani. Audiovizualni
a medidlni sektor zastfesuje tisk, audiovizualni a interaktivni média.

V ramci povolani nekulturniho charakteru se mohou vyskytovat i takova povolani

odpovidajici kulturnim aktivitam (napi. knihovnik v knihovné primyslového podniku).
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Obrazek 3 Odhad poétu zaméstnanych osob v kultufe v Ceské republice v roce 2020 (v tis.
0sob)

POVOLANI POVOLANI
KULTURNIHO NEKULTURNIHO CELKEM
CHARAKTERU CHARAKTERU
KULTURNI ORGANIZACE 97 .1 799 177,0
Tradiéni a umélecky sektor 46,7 24,7 71,4
Audiovizualni a medialni sektor 289 18,5 47,3
Z toho pribliZzné podily oblasti:
Film a video 16,2 % 16,4 % 16,3 %
Hudba 1,9 % 1,1 % 1,6 %
Rozhlas 86 % 47 % 7.1%
Televize 12,9 % 7.2 % 10,7 %
Knihy a tisk 60,2 % 66,7 % 62,7 %
Videohry <1,0% 4.0 % 1,7 %
Kreativni sektor 21,6 36,7 58,2
ORGANIZACE S JINYM NEZ
KULTURNIM ZAMERENIM 421 X 421
KULTURA CELKEM 139,3 79,9 2191

Zdroj: Vybérové Setfeni pracovnich sil, CSU (2021)

Veskera zaméstnanost v kultufe se vroce 2020 pohybovala okolo 219 tisic

zaméstnanych osob, coZ piedstavuje 4,2 % celkové zaméstnanosti (CSU, 2023).

Lékaiské

Pozoruhodny rozvoj v poslednich nékolika letech zaZiva videoherni primysl, do
kterého se zna¢né investuje. Objevuje se 1 trend vyuzivani videoher v medicin€. Videohry se
napiiklad pouzivaji u pacientii s poruchou posturalni stability, tedy nespravného drzeni téla.
Jihokorejska studie od Kimové, Kanga, Parka a Junga (2012, str. 902) se zabyva vlivem
interaktivnich her (Nintendo Wii) na posturdlni kontrolu, motorické funkce a funkéni
nezavislost pacientli po cévni mozkové ptihodé€. Vysledky u experimentalni skupiny dvaceti
pacientll prokazuji zlepSeni posturalni stability, motorickych funkci a funkéni nezévislosti
pacientl po mozkové piihodé¢.

V oblasti mediciny nachazi uplatnéni mimo zminovanych videoher i vyuzivani
virtudlni reality (VR). Napfiklad zdravotnicka Skola v Karlovych Varech zapojuje tuto
technologii do vyuky. Pomoci ni se budouci zdravotni sestti¢ky a bratii u¢i naptiklad odbéry
krve. Virtudlni bryle disponuji také softwarem, ktery umoznuje interaktivni prozkoumani

jednotlivych ¢asti lidského téla. Poskytuje tak vylepSenou vizualizaci anatomie.
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Edukativni

Brazilska studie Commercial Videogames and their Potential for Higher Education:
A study with 347 Brazilian Undergraduate Business Management Students se snazila
prozkoumat moznou roli videoher v rozvoji prislusSnych dovednosti a vlastnosti v kontextu
studentll vysokych skol v oblasti managementu a administrativy. Za timto ucelem bylo
hodnoceno celkem 347 jedincti zapsanych na jedné z prestiznich skol v Brazilii. Ze studie
vyplyva, ze videohry mohou mit potencidl pro rozvoj schopnosti, které jsou pro
manazery 21. stoleti nezbytné a ptedstavuji dilezity prvek v rozvoji vykonnych dovednosti
(Roazzi, Rodrigues, de Paula a de Souza, 2019).

Vyhody rozvoje zdbavniho primyslu jsou rozsahlé a mimo jiz vySe uvedené ptinasi
svou uzite¢nost v mnoha dalSich oblastech jako je naptiklad vyuziti videoher ve vojenskych
simulatorech nebo investovani do kulturnich primysli (napt. Jizni Korea investovala do
rozvoje K-popu). Zabavni primysl je také schopny pruzné reagovat na zmény ve
spole¢nosti. Piikladem muaze byt pandemie Covidu-19, kdy streamovaci platforma HBO
Max byla schopna castec¢né zastoupit funkci kin a uvést premiéry spole¢nosti WarnerBros
(iDnes.cz, 2020).

Ackoliv se participanti vice soustiedi na nevyhody a ptipadné rizika nez na vyhody,
objevuji se mezi nimi také ti, které¢ zajima, v jakém rozvoji budou technologie pokracovat
a jaké nové moznosti budou nadale pfinaset. Zejména jsou zaujati videohernim primyslem.

Jak uvadi participant Antonin:

., VSechno se to furt jako posunuje a herni priimysl jeste vic, jakoze to fakt pojede jeste.
To jednou bude k nerozpoznani od néjakyho vobrazu, ale Ze se k tomu prosté — potiebuje cas.
[...] A treba ted, jak vysly ty brejle od Apple Watch, tak to uz je taky trochu jinej svet, ze ty
miuize$ koukat na video, do toho tam chatovat, u toho vidis i pres ty brejle, co délas, takze ty
do toho muzes i strihat, varit, a mas prosté rozklikanych takhle pét tech vokynek a to je teprv

«

zacatek, si myslim. *

4.4.2 Nevyhody

Zdravotni
Souvislost mezi ¢asem stradvenym na pocitaci, ptipadné jiném zatizeni, at’ uZ hranim
videoher, poslechem hudby nebo sledovanim potadli, a nadvédhou ¢i obezitou se zabyva
studie Associations of Leisure-Time Internet and Computer Use With Overweight and
Obesity, Physical Activity and Sedentary Behaviors: Cross-Sectional Study od autorQ
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Corneel Vandelanotteové, Takemiho Sugiyama, Paula Gardinera a Nevilla Owena.
Vandelanotteova a kol. (2009, str. 3) se konkrétn¢ zaméiuji na pouziti internetu a pocitace,
nicméné¢ neopomiji ani jiné sedavé volnocCasové aktivity jako jsou naptiklad sezeni pfi
rozhovoru s prateli, Cas straveny Ctenim, telefonovanim nebo 1 fizenim ¢i jizdou v auté.
Dospivaji k zavéru, ze vyssi mnozstvi ¢asu v sedavém chovani je siln€ spojeno s nadvahou
a obezitou.

Naptiklad videoherni priimysl byl od doby pandemie Covidu-19 na vzestupu, nicméné
pro nékteré participanty ptsobi skli€ujicim dojmem hlavné kviili rizikim, ktera videohry

reprezentuji. Participantka Ingrid se vyjadiuje takto:

, 1y déti v tom stravej straslivyho casu. Je to v podstaté zavislost uz potom a znam
takovych deécek spoustu, ktery bez toho ani nemiizou bejt. [...] Tak v dobé covidovy jsme je
bohuzel k téem obrazovkam prikovali, pripoutali, protoze bohuzel to jinak vty dobé neslo
a z toho plynou straslivy potize, jednak zvysend obezita téch déti, nepohyblivost, ty deti

I3

vopustily sportovni krouzky a spousta déti se k tem sportovnim krouzkiim uz nevratila.

Sedavé chovani nemusi nutné zahrnovat pouze takové Cinnosti, které se davaji do
souvislosti s volnocasovymi aktivitami tykajicimi se videoher nebo sledovani poradi.
Zaroven je nutné vzit v Givahu 1 rostouci zavislosti, které¢ sedavé chovani podporuji, a to
muze mit za nasledek zminé€nou nadvahu ¢i obezitu. Nicméné sedavé chovani neni doménou
pouze volnocasovych aktivit. Tyka se také naptiklad sedavych zaméstnadni, ke kterym se
vztahuje Siroka Skéla doporuceni, jak piedchdzet nejen nadvaze ¢i obezité, ale také
zdravotnim problémim spojenym s pateii a koncetinami. V této souvislosti jsou Casto

zminované kancelafské, manazerské nebo programatorské prace.

Ekonomické

V néavaznosti na obezitu existuje dle Hammonda a Levinové (2010, stranky 285-295)
souvislost mezi zdravotnimi problémy a ekonomikou statu. Tyto potize mohou zpusobit
vyrazné zvySeni vydajil na zdravotni péci, zatiZit zdravotni systém a mit negativni dopad na
statni rozpocet vSech zemi. Nepfiznivé se mize na narodnim hospodaistvi odrazit rovnéz
snizena produktivita prace z divodu pracovni neschopnosti kvili nemocem spojenym
s obezitou jako jsou napiiklad cukrovka nebo srdecni choroby. Autofi uvadi, Ze celkové
vydaje na zdravotni péci u dospélych lidi trpicich obezitou mohou byt az o0 100 % vyssi nez

u dospélych se zdravou hmotnosti, ¢imz by mohlo dojit k celostatnimu navySeni vydaji na
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zdravotni péc¢i az o 147 miliard americkych dolarti ro¢né u dospélych, a o dalsich ptiblizné
14 miliard americkych dolarti ro¢né€ u déti.

Vlady zemi by mély na nartistajici pocet lidi trpicich nadvéhou ¢i obezitou reagovat
navysSenim investic do programil na prevenci obezity a podpory zdravého Zivotniho stylu.
Tyto investice sice mohou na prvni pohled pisobit jako vydaje, dlouhodobé by se vSak
mohly projevit ve sniZzeni vynalozenych prostfedkd na zdravotni péci ¢i zvyseni pracovni

produktivity. To by se nasledné¢ mélo odrazit na ekonomickém rastu.

Nevyhody pro jedince

Takzvany binge-watching neboli praxe sledovani vice epizod televizniho programu
v rychlém sledu mtize mit dle Steins-Loeberové a kol. (2020, str. 146) negativni G€inky na
jedince. Ve studii Binge-Watching Behaviour: The Role of Impulsivity and Depressive
Symptoms rozliSuji jako indikatory negativnich disledkl binge-watchingu za prvé ztratu
kontroly nad binge-watchingem, za druhé zanedbavani povinnosti aza tfeti socidlni
problémy. Impulzivita a depresivni symptomy jsou zde pfitom uvadény jako prispévatelé
k rozvoji binge-watchingu, zatimco svédomitost ptisobi jako ochranny faktor.

Mezi dal$i negativni disledky rozvoje zédbavniho primyslu lze zafadit naptiklad
svétlem, rostouci agresivitu a ndsilnost hracti videoher a mnoho dal§iho. Teorie o rostouci
agresivité a nasilnosti hract je ovSem celou fadou studii vyvracena, ale vyskytuje se také
celad fada studii, které tyto negativni U¢inky potvrzuji a dale je rozvijeno, zda se jedna
o dlouhodobé ¢i kratkodobé nasledky. V této oblasti tedy neni dosazeno jasného zavéru.

Nemén¢ dilezitymi negativnimi disledky mohou byt mimo jiné ipocity starsi
generace, ktera miZe mit vici technologickému pokroku celkové spiSe rezervovany nebo az
kriticky postoj. Rychlost zmén miize plisobit spise jako zdvod, ve kterém technologie starsi
generaci spiSe miji, nez aby byly technologie vnimany jako pohodlné cesta ke zlepSeni.
Participantka Alice se snazi ptibliZzit tyto pocity: ,, Proste mi to prijde néjaky ... jako ten vyvoj
mi prijde strasné hektickej, strasné rychlej. [...] Sem tam nerozumim nécemu a pak se musim
zeptat, tFeba na to, co je boomer. *

Jak uvadi Kolesarova (2016, str. 139), je tézké ptizpusobit svlij zafixovany zZivotni styl
modernimu komputerizovanému prostfedi. Zivotni styl je slozity a dynamicky koncept
a stejné tak, jak je pro star$i generaci obtizné se adaptovat na komputerizovanou dobu, je

pro mladou generaci nemozné Zzit a vyrustat v éfe komputerizace tak, jako by neexistovaly
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pocitace. Komputerizace zasahla rizné generace v riiznych obdobich Zivota, coz mélo za
nasledek odlisné zpiisoby vyrovnavani se s novymi technologiemi a integrace technologii
do zivotniho stylu.

Participantka Alice také uvadi, Ze dlouhodobé¢ pasivni sledovani poradi, kdy je jedinec
vystaven pfipravenému obsahu, mize omezit schopnosti tviir¢iho mysleni a fantazie jedince,
protoze jedinec je vice zvykly na konkrétni vizualni podnéty nez na vytvaieni vlastnich
obrazii:

, Myslim si, Ze vilastné i clovek zpohodIni, radsi na néco koukne, nez aby si to precet.
Je to to, zZe clovek zlenivi. Je to snazsi obsah. Ta knizka rozviji predstavivost, todleto, prosté
na néco koukat, je mentdlni lenost. A vlastné prebiras prosté nazory a predstavy nékoho

Jjinyho.*
4.5 Aktivni a receptivni vyuzivani volného ¢asu

Soucasna spolecnost projevuje pestrost ve vyuzivani volného €asu a na otazku, zda se
jedna spise o aktivni €i receptivni vyuzivani volného Casu, se neda jednoznacné odpovédét
a neni mozn¢ jakoukoliv odpovéd’ pausalizovat.

Participantka Kristyna uvadi, co si predstavuje pod receptivnim vyuZivanim volné¢ho

casu:

,, Pasivné stravenej volnej cas si predstavuju tak, Ze proste nic nedélam, Ze neco jenom
prosté na mé miri jednosmeérné a ja to konzumuju. No, takzZe jako pasivni asi vaimdm presne,
Ze si pustim néco na pocitaci. [...] Jo ale co vlastné pasivné hodné délam, vidis a to uz si
uvedomuju, az kdyz o tom mluvime, tak posloucham riizny podcasty. “

Nékteti jedinci si Castéji zvoli aktivni formy vyuzivani volného Casu jako jsou
napiiklad sportovni aktivity, turistika nebo cviceni. Roste také trend aktivit spojenych
s kreativitou jako jsou umélecké, rukodélné nebo femesIné aktivity. Participantka Kristyna
uvadi, jakymi aktivnimi ¢innostmi napliiuje svlij volny Cas:

,, ... tFeba chodim na balet nebo chodim na streetdance, ale neni to — mé to sice bavi
a delam to kvili tomu [...], ale zacinam to vic racionalizovat, Ze si rikam, Ze bych neméla
delat jenom to, co mé bavi, ale i to, co je pro mé dobry, tak jsem zacala v pondéli chodit
cvicit, posilovat, abych neméla krivy zada nebo abych méla dobry svaly na ty zada kviili stari
atak. [...] A protoze vty praci, oukej mozna tam néco trochu vznika, ale je to hrozné

nehmotny a jako kdyz néco delam rukama a vidim ten vysledek, jako néjak jsem orientovand
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na ty vysledky, tak je to pro mé hrozné uspokojujici, takze docela casto mam tendenci vybirat

‘

si takovydle veci. Takze presné jako siti, pletent. *

Jini jedinci na druhé stran¢ upfednostiuji 1 receptivni formy vyuzivani volného casu
jako jsou sledovani potadi, ¢teni knih, poslech hudby a dalsi. S nastupem digitalni doby
stale vice lidi vyuziva Cas na online obsah, sledovani videi, hrani her nebo vénuji ¢as
socialnim sitim.

Participanti také Casto uptfednostiiuji jednotlivé aktivity v zavislosti na ro¢nim obdobi.

Fakt znam lidi, ktery hrajou PlayStation jenom v zimé, Ze v lété neparej viibec

I3

a v zimé — celou zimu proparej. Protoze je zima, nikdo nechce ven, je tma.* — participant

Antonin

Kazdé ro¢ni obdobi nabizi odliSné moznosti a ptilezitosti pro aktivity venku i uvnitf.
V 1ét¢ participanti Casto preferuji outdoorové aktivity jako je naptiklad turistika, koupani,
rizné sportovni aktivity a dal$i. V zim¢ si nékteti jedinci uzivaji zimni sporty jako je
lyzovani nebo snowboarding, ale zarovenl dochazi k presunu nékterych aktivit do vnitinich
prostoril atoto obdobi miize jedince podnécovat k vyuzivani volného casu primarné
v pohodli svého domova a napliiovat jej aktivitami jako je napiiklad sledovani potadd, ¢teni

knih nebo peceni.

4.6 Vliv rozvoje zabavniho primyslu na zménu struktury volného ¢asu

Vzhledem ke zkracovani pracovni doby a flexibilngj$im pracovnim podminkam,
veetné moznosti home office, disponuje jedinec vét§Sim mnozstvim volného ¢asu a rozvoj
zabavniho primyslu mu nabizi Siroké spektrum moznosti, jak jej vyuzit. Dochézi k utvareni
vztahu nabidky a poptavky, kdy na jedné stran¢ stoji poskytovatelé zdbavy a na stran€ druhé
spottebitel. Hesmondhalgh uvadi (2019, str. 444), ze dochézi ke vzniku stale vice textl
(kulturnich produktii). To je dano zejména tim, Ze ve vyspélych zemich doslo ke zvySeni
volného Casu a disponibilniho pfijmu, a tudiz na trhy vstupuje vice produkti.

S ptichodem digitalizace se oteviraji nové moznosti volnoc¢asovych aktivit. Zaroven
roste tendence vyuzivat volny ¢as v souvislosti s modernimi technologiemi a to i u generace
X. Jak uvadi participantka Radka: ,,... chodim ted’ s prateli v okoli, ale urcité min nez
predtim, Ze vic vyuzivam moderni technologie nez driv, ale je jina doba. “

Tématem struktury volného casu ajeji promény se zabyvaji ijiz zminéni autofi

Vilhelmson, Elldér a Thulinova. Ti dochézi k zavéru (2017, str. 2911), ze online ¢as jde ruku
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v ruce s ur¢itymi zménami priorit a bere ¢as offline aktivitdm. Vysledky mimo jiné naznacuji
obecné zvysenou orientaci na sedavé sledovani obrazovky, coz je tendence nejen mezi
Casové chudymi s omezenou dostupnosti volného cCasu, ale také mezi Casové méné
omezenymi mladymi dospélymi. Piicemz lidé byli klasifikovani jako casové chudi
s omezenou dostupnosti volného ¢asu, pokud travili vice nez osm hodin (v den pozorovani)
na zaklad¢ smluvniho Casu praci nebo organizovanym studiem; jinak byli oznaceni jako
¢asové bohati.

Autofi také neopomijeji zminit skutecnost (2017, str. 2912), Ze tendence prodluzovani
¢asu straveného ,,na obrazovce®, méné Casu vénovaného cteni, upadajici offline aktivity
a fidké setkavani s prateli mimo digitalni socidlni média mohou pisobit sklicujicim dojmem.
OvsSem je dileZzité miti na paméti, Ze alternativy k témto aktivitdm nachdzeji mladi dospéli
prostfednictvim socidlnich médii, jak jiz bylo uvedeno vyse. Nicméné vyuzivani ¢asu online

bude jisté i nadale dominovat a ovlivitovat kazdodenni navyky mladych lidi.

., Kdyz zrovna nehraju sam, tak hraju s kamaradama League of Legends. To se nas
vetsinou sejde vsech pet potrebnych hracu k zaplnéni celého jednoho tymu a takhle vydrzime
hrat klidné ty dvé az ti hod'ky. Rek bych, Ze z devadesati procent hraju s kamarddama. Jinak

«

jsou i hry, ktery hraju i sam. ““ — participant Honza

Participant Honza také uvedl, Ze vzhledem ke vzdélenosti bydlisté nékterych ptatel je
jejich online setkavani, zejména prostfednictvim her a socidlnich siti, ¢asto jedinou formou
kontaktu a to je 1 divod, pro¢ naptiklad upfednostituje videohry pted deskovymi hrami.

Neni vyjimkou, Ze participanti davaji proménu svého volného ¢asu do souvislosti také
v zévislosti na pandemii Covid-19. Vzhledem ke vzniku bezprecedentni situace této povahy
dochazelo k ptizpiisobovani jedincii a jejich potieb, aby se zabrdnilo nezddoucimu Siteni
tohoto vysoce infekéniho onemocnéni. Jejich volnocasové aktivity se presmérovaly na
oblast domova a nabyvaly zejména digitalizované podoby jako je hrani videoher nebo

sledovani poradii.

, DFtv jsem chodil pravidelnéjs, ze jsem mél fakt jednou tejdné, dvakrat v tejdnu
hodinku a hodinku a pul florbalu po praci treba, ale jinak jak pak zacal Covid, tak jsem

¢

zlenivel totalné. “ — participant Antonin

V porovnani s generaci Z participanti z generace X cCasto uvadi, ze vyznamnou
proménou Vv jejich struktufe volného Casu nebyla pouze digitalizace a rozvoj zabavniho
primyslu, ale také jiné vyrazné zmény v jejich kazdodennosti. Kromé rostouciho trendu
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vyuzivani informacnich a komunika¢nich technologii zminuji rovnéz naptiklad zalozeni

rodiny ¢i pracovni zévazky.

., Asi zlomovy tam bylo — no, kdyz jsem do tech triceti, petatriceti nez jsem poznal Zenu,
tak se da Fict, Ze jsem si tam délal, co jsem chtél, takze takova hodné velka volnost. Potom
kdyz jsem Zenu poznal a prisly deti, tak uz samoziejmé tam byly néjaky zavazky a todle
a kolem nich trosku jako litani a vénovani se jim. [...] a hodné velkej zvrat tam byl v roce,
asi 91 to bylo, se zaloZenim podnikani, tak dejme tomu, zZe do ty doby jsem se mohl i flaknout

3

a vod ty doby uz to bylo horsi. *“ — participant Pavel

Rozvoj zédbavniho primyslu md vyznamny vliv na strukturu volného ¢asu. Nové
technologie a rozmanité formy zébavy jako jsou videohry, streamovaci sluzby, socidlni
média a dal$i nabizeji Sirokou skalu aktivit, jak volny Cas vyuzit. Zmény, které pfichazeji
s timto rozvojem, mohou ovlivnit preference a zajmy jednotlivcl a pfispét k proméné jejich
volnocasovych aktivit.

NejzasadnéjSim rozdilem mezi generacemi X a Z je ptitomnost ICT u generace Z od
utlého veéku. Dle Kolesarové (2016, stranky 145-147) vyuzivala generace Z béhem své
socializace na rozdil od generace X informacni a komunikacéni technologie (hrala poc¢itacové
hry a pohybovala se ve virtualnim svété jako v pfirozeném svéte). Rozsiteni ICT a jejich
postupna integrace do Ceské spolecnosti vedla a povede k transformaci zivotniho stylu

smérem k digitalizaci.
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5 Diskuse a zavér

Za uplynulych dvacet let doslo k vyraznym spole¢enskym proméndm, k nimz piispél
nejen nastup digitalizace a internetu. Tyto technologické inovace vyrazné ovlivnily zplisob
vyuzivani volného ¢asu, ktery je stale vice orientovan na online svét, sledovani pofadii na
streamovacich platformach, hrani videoher nebo komunikaci pfes socidlni sit€. Zaroven
nastaly vyrazné promény 1 v pracovnim zivot¢, na kterych se digitalizace podilela a stale
podili a umoziuje 1épe organizovat nejen svilj pracovni ¢as, ale i ¢as volny. Technologicky
pokrok pfinesl flexibilngj$i pracovni podminky, v€etné moznosti home office, které
umoznuji jedinci do urcité miry vétsi kontrolu nad svym casovym rozvrhem. I ptestoZe tato
flexibilita nabizi lidem vice €asu a energie na jejich volnocasové aktivity, mize také vést
k rozostfeni hranice mezi pracovnim a soukromym zivotem.

Vysledky z rozhovorid jsou v souladu se zavéry studie What did we do when the
Internet wasn't around? Variation in free-time activities among three young-adult cohorts
from 1990/1991, 2000/2001, and 2010/2011 od autorti Bertila Vilhelmsona, Erika Elldéra
a Evy Thulinové, ktefi mluvi o reorganizaci kazdodenniho Zivota v zavislosti na ICT. Delsi
¢as vénovany pouzivani ICT souvisi s ur€itymi zménami priorit a sniZzuje ¢as vénovany
aktivitdim mimo online prostfedi. Vysledky naznacuji obecné se zvySujici trend sedavého
chovéani, zejména v souvislosti se sledovanim obrazovky. Faktord, které ovlivnily zménu
struktury volného Casu, je cela fada. Vyznamnym faktorem je naptiklad globalizace, zmény
ve spotfebnim chovani, ale i zmény v rodinném ¢1 pracovnim zivoté. Nicméné¢ je zjevné, Ze
proména struktury volného cCasu, ktera béhem uplynulych dvaceti let nastala, je silné

ovlivnéna digitalizaci, a ICT technologie sehraly jednu z kli¢ovych roli.

%

Participanti napfi¢ generacemi X a Z se shodli na tom, Ze v ndvaznosti na digitalizaci
doslo k proméné struktury jejich volného ¢asu. Obecné plati, Ze mladsi generace je silngji
ovlivnéna digitalizaci a mé s ni obvykle vétsi zkuSenosti. Nicméné generace X také velmi
Casto vyzdvihuje promény, které se tykaji nejen volného casu, ale Caste¢né 1 stylu zivota,
kdy se zamétuji spiSe na negativa téchto zmen. Ackoliv se u generace X muze vyskytovat
zajem a zveédavost, ¢asto uvadi 1 pocity odstiizeni a bezpecnostni obavy. Navic ¢eli novym
vyzvam v souvislosti s pfizplisobenim se, ato casto nejen v pracovnim Zzivoté. Tyto
skuteénosti zaroven koreluji se zjiiténimi Kolesarové v publikaci Zivotni styl v informacni
spolecnosti, kde autorka dospiva ke stejnému zavéru v otazce adaptace starSi generace

a jejich zivotniho stylu na digitalni éru.
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Rozvoj zdbavniho primyslu diky technologickému pokroku umoznil nové formy
zabavy. Jedna se napiiklad o rozvoj videoher, virtualni (VR) arozSifené reality (AR),
hudebniho a filmového obsahu a zkvalitnéni jejich technickych aspekti a mnoho dalsiho.
Tyto technologické inovace piinesly nékolik klicovych zmén ve struktute volného ¢asu.

Na zaklad¢ vypovédi participanti tykajicich se zadbavniho primyslu a neustalého
nartstu obsahu Ize souhlasit s tvrzenimi Davida Hesmondhalgha. Diky vétsi dostupnosti
zédbavniho obsahu muze jednotlivec tento obsah konzumovat kdykoliv a kdekoliv.
Technologické inovace jako virtudlni realita nebo interaktivni hry umoziuji jedinci zapojit
se do zabavnich zazitkli na nové urovni, coz zvysuje jejich angazovanost. Socialni média
a online platformy umoziuji jednotliveim komunikovat, sdilet zazitky a navazovat nové
vztahy s lidmi po celém svété, coz piinasi nové moznosti socidlni interakce a sdileni zabavy.
Témito novymi moznostmi se struktura volného casu vyrazné promeénila, pficemz
jednotlivei maji Sirsi spektrum zabavnich aktivit a moznosti, jak sviij volny ¢as vyuzit, a jsou

vice propojeni s dal$imi lidmi a obsahem prostiednictvim digitalnich technologii.

Zabavni primysl se postupem ¢asu rozrostl z prostoru poskytovani zabavy pro Sirokou
vefejnost na §irSi pole uplatnéni, které se tykd nejen sféry volnoCasovych aktivit. Jeho
vyznamna role je pozorovatelna naptiklad v odvétvich jako je medicina nebo vojenstvi a stal
se 1 prostfedkem k dosazeni ekonomické nezavislosti méné rozvinutych zemi. Nicméné jako
kazdy jiny primysl, izdbavni primysl ma své stinné stranky. Prevazné participanti
z generace X, v mensSi mife participanti z generace Z, nevénuji ptili§ pozornosti vyhodam
tohoto rozvoje, ale spiSe se zaméfuji na jeho negativni dopady. Zjisténi od participantti jsou
v souladu ise studii Associations of Leisure-Time Internet and Computer Use With
Overweight and Obesity, Physical Activity and Sedentary Behaviors: Cross-Sectional Study
od Vandelanotteové, Sugiyama, Gardinera a Owena, kterd dochazi k tristnimu zavéru
zvySené nadvahy a obezity. Mimo jiné€ participanti také uvadi rostouci agresivitu hract
videoher, kterd nebyla v akademické komunité ani pfijata, ani vyvracena, nebo prokrastinaci.
V otazce vyssi agresivity hract videoher sice nebylo dosazeno jasného zavéru, presto jsou
nektefi participanti presvédceni, ze urcité druhy videoher mohou mit vliv na agresivni
chovani u nékterych hraca. V tomto kontextu cCasto vyzdvihuji akéni hry, které obsahuji
bojové scény a stfelbu. Nicméné je dilezité zdaraznit, Ze agresivni chovani je
multifaktoridlni a videohry jsou jen jednim z moznych faktord, které mohou hrat roli.
Vyraznym problémem se také zdéa byt dle publikace Pedagogické oviiviiovani volného casu

stav nudy, kterda mtze byt u n¢kterych jedincii feSena prostiednictvim stimulujicich latek

50



jako jsou naptiklad drogy nebo alkohol. Vysledky rozhovorii v§ak naznacuji, zZe vétSina
participant, jak z generace X, tak z generace Z, tento stav nepocituje z diivodu Casové
vytizenosti a zaneprazdnénosti. OvSem dva participanti (oba z generace Z) uvadi, ze se
s touto situaci setkdvaji a v takovém piipadé pro né predstavuji feSeni videohry nebo

streamovaci sluzby.

Zéaveérem lze fici, Ze rozvoj zabavniho primyslu ma silny vliv na zménu struktury
volného ¢asu. Pro mnoho jedincii se stava klicovym faktorem pii rozhodovani, jak volny ¢as
vyuzit. A nariist dostupnosti riznych forem zabavy a jejich neustalé posouvani na vyssi
uroven prozitku tento pristup pfi rozhodovani podporuji. Nicméné je nutné zdiraznit, ze
rozvoj zébavniho primyslu neni jedinym cCinitelem v proméné struktury volného Casu, ke

které doslo v uplynulych dvou dekddach, ackoliv se na této proméné vyrazné podilel.
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Prilohy

Priloha A Otazky polostrukturovaného rozhovoru

1.

o

10.
11.

12.

13

15.

16.

17.

Jak je strukturovan Vas pracovni/studijni ¢as?
a. Kolik ¢asu vénujete praci/studiu?
b. Kolik ¢asu vénujete ¢innostem v souvislosti s Vasi praci? (napt. doprava do
zaméstnani, vzdélavani v ramci zaméstnani, ...)
Jak je strukturovana VaSe mimopracovni doba?
Kolik hodin Vaseho ¢asu za den miizete oznacit jako volny ¢as?
Jak tento Cas vyuzivate, jakym volno€asovym aktivitdm se vénujete?
Co si pfedstavujete pod pojmy ,,aktivni volny ¢as* a ,,receptivni volny ¢as*?
Jak Casto se setkavate s nudou a jak se s ni vypotradavate?
Jak se proménovala struktura Vaseho volného ¢asu od détstvi az do soucasnosti?
a. Jaké vyznamné zmény pozorujete, pokud se néjaké vyskytuji?
b. Jak jste travil/a volny Cas dnes x pted 10, 15, 20 lety?
c. Jak se proménily Vase volnocasové aktivity?
Jakym zpiisobem proménily technologie zptisob vyuzivani Vaseho volného casu?
Jakou duleZitost pro Vs technologie predstavuji na denni bazi?
Jaké pozorujete vyhody a nevyhody technologii?
Kolik hodin Vaseho volného Casu vénujete vyuzivani internetu, pocitaci nebo jiného
zatizeni?

K ¢emu vyuzivéte technologie na denni bazi?

. Jak Casto jste v online kontaktu s ptateli a jak ¢asto v offline kontaktu?

14.

Jaky je Vas néazor na digitalizaci?
a. Pozorujete néjaké pozitivni vlivy digitalnich technologii?
b. Pozorujete néjaké negativni dopady digitalnich technologii?
Co si predstavite pod pojmem zabavni primysl? Co vSe byste do této kategorie
zatadil/a?
Jak casto sledujete seridly, filmy, potrady?
a. DoSlo uVas ke zmén€ intenzity sledovani potfadid v souvislosti
s technologickym pokrokem?
b. Vyuzivate predplacenych sluzeb, ptipadné kterych a proc¢?

Jaké navstévujete kulturni akce?
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a. Kolik ¢asu vénujete kulturnim akcim?
b. Kdy jste byl/anaposledy v divadle, muzeu, na hudebnim ptedstaveni,
vystave, ...7
18. Co pro Vas znamena digitalizace v hudb¢?
a. Zaznamenal/a jste vyrazné technologické zmény v hudebnim primyslu?
b. Doslo u Vas ke zméné intenzity poslouchani hudby v souvislosti
s technologickym pokrokem?
c. Jak Casto poslouchate hudbu?
d. Vyuzivate streamovaci aplikace k poslechu hudby, pfipadné proc a jaké?
19. Kolik ¢asu vénujete videohram?
a. Jaké vyuzivate herni platformy?
b. Preferujete hrani videoher sdm/sama nebo s n€kym, ptipadné proc?
c. Doslo ke zmén¢ intenzity hrani videoher v souvislosti s technologickym
pokrokem?
d. Co Vam pfinaSeji videohry? Jaky vyznam pro Vas maji?
e. Davate prednost deskovym a karetnim hram nebo videohram?

20. Jaké vyhody ¢i nevyhody podle Vas piedstavuje rozvoj zébavniho prumyslu?
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