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Cilem prace je identifikovat rlizné zplsoby, jak vypocetni technika ovliviiuje nase volnocasové aktivity,
a zhodnotit pozitivni a negativni dopady vypocetnich technologii, véetné dopadu na fyzické a dusSevni zdravi,
socialni vztahy Ci produktivitu. Dale rovnéz vyhodnotit druhy aktivit, kterym se lidé vénuji béhem volného
Casu a které jsou primo spojeny s vypocetni technikou, jako jsou hrani videoher, sledovani film{ a serialt
¢i pouzivani socidlnich siti. Navic je cilem prace identifikovat hlavni rozdily ve vyuzivani volného ¢asu mezi
generacemi.

Metodika

Prace bude rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. Informace budou cerpany z literatury, odbornych
¢lankd a zdroja z internetu, vSe se zamérenim na ovlivnéni volného ¢asu vypocetni technikou.

Na zacatku teoretické ¢asti budou vymezeny pojmy a definice tykajici se vypocetni techniky a volného ¢asu.
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osameélost, zavislost, naruseni spanku, psychické a fyzické zdravi). Dale zde bude zminén vztah mezi vypo-
cetnimi technologiemi a dalSimi aspekty volného casu (napf. sport, pfiroda, uméni).

Praktickou ¢ast bude tvofit prlizkum vyuzivani volného ¢asu mezi rliznymi generacemi, ktery bude prove-
den formou dotazniku. Ddle zde bude analyza vysledkd, které budou nasledné interpretovdny. Poslednim
bodem bude zdvére¢né hodnoceni, ve kterém budou vysledky shrnuty.
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Vypocetni technika jako faktor ovliviiujici strukturu
volného Casu

Abstrakt

Tato bakalatska prace zkouma vliv vypocetni techniky na volnocasové aktivity,
identifikuje jak pozitivni, tak negativni dopady na fyzické a duSevni zdravi, socialni vztahy
a produktivitu. Cilem je prozkoumat, jak se lidé rtznych generaci vénuji aktivitam
spojenym s technologiemi, jako je hrani videoher, sledovani filma a serialt, ¢i pouZzivani
socialnich siti. Prace kombinuje teoreticky pfistup, vCetné revize literatury a definovani
klicovych pojmi, s praktickym prazkumem, kde pomoci dotazniku ziskava data
o vyuzivani volného Casu riznymi vékovymi skupinami. Zjis§téni maji pomoci pochopit,
jak se volnocasové navyky méni a jaké faktory ovliviiyji jejich vybér. Analyzované
vysledky maji odhalit specifické preference jednotlivych generaci a poskytnout ucelené;si
pohled na roli technologii ve volném case. Zavér piinasi doporuceni pro vyvazené

vyuzivani technologii a naznacuje smér pro budouci vyzkum v této oblasti.

Klicova slova: vypocetni technika, volny Cas, seridly, filmy, videohry, telefony, pocitace,

herni konzole, pozitiva, negativa



Information Technology as a Factor Influencing Free

Time Structure

Abstract

This bachelor thesis explores the influence of computing technology on leisure
activities, identifying both positive and negative impacts on physical and mental health,
social relationships, and productivity. The objective is to examine how people of different
generations engage in technology-related activities such as playing video games, watching
movies and series, or using social networks. The work merges a theoretical approach,
including literature review and key term definitions, with a practical survey gathering data
on how various age groups utilize their free time. The findings aim to shed light on how
leisure habits change and what factors influence their choices. The analyzed results should
reveal generation-specific preferences and offer a comprehensive perspective on the role
of technology in leisure time. The conclusion provides recommendations for balanced

technology use and suggests directions for future research in this area.

Keywords: Information technology, free time, serial, film, videogames phones, computers,

videogame consoles, positives, negatives
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1 Uvod

Ve svété, kde je technologie neodmyslitelné spjata s kazdodennim Zzivotem,
se vypocetni technika stava stale vyznamnéj$im faktorem ovliviiujicim, jak lidé travi svij
volny Cas. Je to obdobi, kdy se lidé mohou vénovat Cinnostem, které je bavi, relaxuji je,
nebo jim poskytuji osobni uspokojeni a rozvoj. Od pouzivani chytrych telefont, tableti a
pocitact po interakce s umélou inteligenci a dalsimi digitalnimi technologiemi, jsou lidé
vystaveni vlivim vypocetni techniky témeéf neustale. Tato zavislost na technologii muze

mit jak pozitivni, tak i negativni dopady na nase fyzické, dusevni a socialni zdravi.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je identifikovat rizné zpusoby, jimiz vypocetni technika ovliviluje nase
volnoc€asové aktivity, a zhodnotit pozitivni a negativni dopady vypocetni techniky, vetné
dopadu na fyzické a duSevni zdravi, socidlni vztahy ¢i produktivitu. Déale rovnéz
vyhodnotit druhy aktivit, kterym se lidé vénuji béhem volného Casu a které jsou pfimo
spojeny s vypocetni technikou, jako jsou hrani videoher, sledovani filmu a serialt
¢i pouzivani socialnich siti. Navic je cilem prace identifikovat hlavni rozdily ve vyuzivani

volného ¢asu mezi generacemi.

2.2  Metodika

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou cast. Informace jsou Cerpany
z literatury, odbornych ¢lankt a zdroju z internetu, vSe se zaméfenim na ovlivnéni volného
Casu vypocetni technikou.

Na zacatku teoretické casti jsou vymezeny pojmy a definice tykajici
se vypocetni techniky a volného ¢asu. Hlavni ¢asti je porovnani vyuziti vypocetni techniky
v ramci volného ¢asu mezi generacemi. Jsou zde uvedeny nejen pozitivni (napt. zabava,
vzdélavani, komunikace, kreativita), ale i negativni dopady (napt. osamélost, zavislost,
naruseni spanku, psychické a fyzické zdravi). Dale je zde analyzovan vztah mezi
vypocetnimi technologiemi a dal§imi aspekty volného €asu (napf. sport, pfiroda, umeéni).

Praktickou c¢ast tvofi prizkum vyuzivani volného Casu mezi rdznymi generacemi,
ktery je proveden formou dotazniku. Jsou zde analyzovany vysledky, které jsou nasledné
interpretovany. Poslednim bodem je zavére¢né hodnoceni, ve kterém jsou vysledky

shrnuty.
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3 Teoreticka ¢ast prace
3.1 Volny ¢as

Volny ¢as je doba, kdy jedinec nema zadné povinnosti vii¢i sob€ ani druhym lidem
a muze se vénovat vybranym c¢innostem, které ho bavi a pfinaseji mu radost a upokojeni.
Pojem volny ¢as pochazi z latiny ,,otium®, coz znamena odpocinek nebo pohoda. Volny
Cas je tedy odpocCinek, zastaveni nebo preruSeni prace. Dnes si lidé volny Cas uzivaji
raznymi zpusoby, vCetn€ sportu, umeéni, cestovani, ¢teni, sledovani filmt, a mnoha dalSimi
aktivitami, které je bavi a napliiuji. Je to doba, kterou mohou vyuzit k regeneraci a posileni
svého fyzického a duSevniho zdravi. Je také Casem, kdy mohou budovat vztahy s rodinou
a prateli nebo se veénovat dobrovolnické praci a osobnimu rozvoji. Zpusoby vyuzivani
volného Casu se mohou vyrazné lisit od jednotlivce k jednotlivei, coz ukazuje na pestrost
lidskych zajma a potieb. Bez ohledu na to, jakym zptisobem nékdo volny ¢as vyuziva,
je dulezité, aby si ho uzival a nachazel v ném radost a smysl pro sebe a svij Zivot. [1, 2]

Historicky prvni vymezeni volného &asu pochazi z obdobi starovékého Recka, a to
od filozofa Aristotela, ktery chape volny Cas jako Cas na rozumovani, Cteni versu, setkavani
se s prateli a poslouchani hudby. Ve stfedovéku byl volny ¢as vniman jako Casovy usek,
ktery je v€novan rozjimani a modlitbam, ale také rGznym zabavam, hram a tancim.

(3, 4]

3.2 Vypocetni technika

Vypocetni technika zahrnuje Sirokou skalu zafizeni a pfistroju, které umoziuji
zpracovani informaci a provadéni vypocti. Mezi kliCova zafizeni v ramci vypocetni
techniky patii pocitace (PC), notebooky, tablety a chytré telefony,

PocitaCe slouzi k zpracovani dat na zakladé pifedem vytvorenych programda.
Moderni pocitate se skladaji z hardwarovych komponent, coz jsou fyzické Ccasti,
jako je procesor, klavesnice, monitor a dalsi, a ze softwaru, zahrnujiciho operacni systém
aruzné programy. Uzivatel pocitate obvykle ovlada tuto technologii a poskytuje data
k zpracovani prostfednictvim vstupnich zafizeni, pfiCemz pocitaC prezentuje vysledky
prostfednictvim vystupnich zafizeni. V dnesni dobé¢ jsou pocitace nedilnou soucasti témer

vSech oblasti lidské ¢innosti.
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Notebooky jsou prenosné pocitaCe, které jsou popularni pro svou mobilnost. Tato
zafizeni maji vSechny zakladni komponenty pocitace v jednom pienosném provedeni,
coz umoziiuje uzivatelim pracovat na svych tkolech kdekoli. [5]

Tablety jsou tenkd, lehka a dotykova zafizeni s obvykle vétsim displejem. Jsou
vhodné pro zpracovani obsahu, navigaci na internetu a aplikace pro kresleni nebo zabavu.
Mnoho tableti také umoziiuje pfipojeni klavesnice a mysi, coz zvySuje produktivitu pfi
préaci.

Chytré telefony kombinuji funkce telefonu, pocitace a dalSich komunikacnich
nastroji. Tyto mobilni zafizeni jsou schopny provadét vypocty, pouzivat aplikace,
pfistupovat k internetu a komunikovat s ostatnimi.

VySe zminénd zafizeni hraji klicovou roli pfi zpracovani informaci, komunikaci
a praci v digitalnim svété. Jsou nezbytna pro fadu ukold, od aplikaci vyuzivanych k praci
az po zabavu a socialni interakce. Existuji vSak 1 dal§i typy zafizeni, které jsou Cisté jen pro
zabavu.

Herni konzole jsou specialni zafizeni navrzena pro hrani videoher. Jsou to
samostatné systémy, které obvykle obsahuji vlastni hardware a software optimalizovany
pro herni zazitek. Herni konzole se 1isi od osobnich pocitacu tim, ze jsou urCeny vyhradné
pro hrani her a byvaji ovladany specialnimi hernimi ovladaci. Rozdéluji se podle provedeni
na stolni a kapesni. Stolni konzole jsou zafizeni, ktera se pfipojuji k televizi nebo monitoru
a hry se ovladaji pomoci ovladace. Kapesni konzole jsou mensi a leh¢i nez stolni, disponuji
vlastnim zabudovanym displejem spole¢né s ovladacimi prvky. Kapesni konzole jsou
idealnim zafizenim pfi cestovani ¢i jinych aktivitach, kdy se ¢lov€ék nenachazi v prostredi

domova a nema k dispozici televizi ¢i monitor. [5]

Historie

Historie vypocetni techniky je fascinujici a saha tisice let zpét. Prvni nastroje pro
usnadnéni vypoctd, jako byl abakus, vznikaly uz pfed 5000 lety, coz ukazuje na trvaly
zajem o feSeni matematickych ukoll a manipulaci s Cisly. V pribéhu ¢asu se vypocetni
technika stala stale sofistikovanéjsi.

V 19. stoleti piiSel britsky matematik a vynalezce Charles Babbage s revolu¢nim
konceptem programovatelného stroje nazvaného "Analyticky stroj". Ten byl prvnim

pokusem o mechanicky pocita¢, ktery mohl byt programovan pro provadéni raznych
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vypoctl. Tento koncept programovatelného stroje polozil zaklady pro budouci vyvoj
modernich pocitaca.

V poloviné 20. stoleti zacaly elektronické pocitace vyrabéné s pouzitim tranzistort
a elektronkovych trubek nahrazovat star§i mechanické stroje. ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and Computer) byl prvni plné elektronicky pocitac
s programovatelnou paméti, navrzeny a postaveny ve Spojenych statech na konci druhé
svétové valky. Jeho konstrukce byla zahajena v roce 1943 a dokoncena v roce 1945 pod
vedenim Johna W. Mauchlyho a J. Prespera Eckerta na Pensylvanské univerzité. ENIAC
byl navrzen k vypoctu balistickych trajektorii pro americkou armadu a byl schopen
vykonavat tisice operaci za sekundu, coz bylo v té dob&é ohromujici.

Od 90. let 20. stoleti zacaly osobni pocitace ve velkém pronikat do doméacnosti
a pracovist, coz znamenalo zasadni zménu v zpasobu, jakym lidé komunikuji, pracuji
a pristupuji k informacim. Toto obdobi 1ze povazovat za zacatek digitalni éry, kdy masové
rozsifeni internetu na prelomu tisicileti zcela proménilo zpusoby, jakymi lidé vyhledavaji
informace, sdileji data a navzajem interaguji. Rozvoj vypocetni techniky a internetu
predstavuje klicovou kapitolu v historii technologického pokroku, ktera ovlivnila nejen
zpusob, jakym pracujeme a komunikujeme, ale také vyznamné prispéla ke kulturni

a socialni transformaci spolecnosti v globalnim méfitku. [7]

3.3 Budouci trendy vypocetni techniky

Budouci trendy v oblasti vypocetni techniky mohou mit zna¢ny dopad na strukturu
naSeho volného Casu. Zde jsou nékteré klicové trendy, které by mohly ovlivnit nase

chovani a zpasob, jakym travime volny Cas.

3.3.1 Uméla inteligence

Uméla inteligence (Al) a strojové uceni jsou inovativni technologie, které zasadné
meéni zpusob, jakym lidé komunikuji s technologii a vyuzivaji ji ve svém volném Ccase.
Tyto pokroCilé systémy umoziuji vytvafet personalizované zazitky a sluzby, které
se prizpisobuji individualnim potiebam a preferencim uzivateld.

Strojové uceni je metoda, pii které se pocitacové systémy uci z dat a vylepsuji svou

vykonnost bez explicitniho programovani. V ramci strojového uceni existuji ruzné
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ptistupy, jednim z nich je dozorované uceni, kde modely ptfedpovidaji vystup na zaklade
vstupnich dat a znamych vystupnich dat Dal§im pfistupem je nedozorovaného uceni,
které detekuje vzory ve vstupnich datech bez pfedem urcenych odpovédi.

Hluboké uceni, podmnozina strojového uceni, se inspiruje strukturou a funkci
lidského mozku a je zalozeno na neuronovych sitich s mnoha vrstvami. Tyto modely jsou
schopné ucit se vysoké urovné abstrakce a detekce vzora z velkého mnozstvi dat, coz je
uzitecné ve zpracovani pfirozeného jazyka, rozpoznavani obrazu, autonomnich vozidlech
a mnoha dalSich aplikacich. [8]

Diky umglé inteligenci jsou nam nabizena personalizovana doporuceni obsahu na
zakladé naSich predchozich interakci a zajmu. To zahrnuje hledani obsahu na internetu,
doporuceni filma, hudby, knih a dalSich zazitkl, které odpovidaji nasim vkusim. Diky
tomu muzeme vyuzivat svij volny cas efektivnéji a objevovat novy obsah, ktery nas
skuteCné zajima.

Umela inteligence také otevira dvefe k interaktivnim asistentim, ktefi jsou schopni
reagovat na nase potieby a provadét ukoly na zakladé€ nasich pokyni. Tito asistenti mohou
zjednodusit naSe kazdodenni ukoly, jako je planovani schiizek, vyhledavani informaci,
a dokonce i fizeni nasich chytrych domacnosti. Tim se zvySuje nase efektivita a mizeme si

1épe uzivat volny ¢as bez zbyte¢ného stresu. [9]

3.3.2 Kvantové pocitace

Kvantové pocitaCe oteviraji novou kapitolu ve svété vypocetni technologie,
kdyz vyuzivaji zékladni principy kvantové fyziky k teSeni uloh, které predstavuji velkou
vyzvu nebo jsou dokonce nerealizovatelné pro tradicni pocitace. Na rozdil od klasickych
pocitacu, které pracuji s bity majicimi hodnotu O nebo 1, kvantové pocitae pracuji
s qubity. Tyto qubity mohou byt diky superpozici zaroveni ve stavu 0 1 1, coz umoziiyje
kvantovym pocitacim zpracovavat informace v mnohem vétsi rychlosti a efektivité.

Z pohledu praktického vyuziti, kvantové pocitace maji potencial radikalné urychlit
nekteré vypocetni procesy, jako je faktorizace velkych cisel, coz je klicové napiiklad pro
deSifrovani Sifrovanych zprav. K tomu kvantové pocitace vyuzivaji algoritmy, které jsou
zcela odlisné od téch, na kterych funguji klasické pocitace.

Jednim z fascinujicich aspekti kvantové mechaniky je jev znamy jako kvantovy

provazani nebo entanglement, kdy dva qubity mohou byt propojeny tak, ze zména stavu
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jednoho qubitu okamzit€¢ ovlivni stav druhého, a to bez ohledu na jejich vzajemnou
vzdalenost. Toto ma dalekosahlé dusledky pro oblast kvantové komunikace a zabezpeceni.

Prestoze vyzkum kvantovych pocitaci stale pokraCuje a kvantové pocitace jsou
na zacatku jejich praktického vyuzivani, o¢ekava se, ze budou mit transformacni dopad
na mnoho oblasti, v€etné védy o materialech, farmacie, umélé inteligence a mnoha dalsich,

coz nakonec umozni fe§it ukoly, které byly diive povazovany za nemozné. [10, 11]

3.3.3 Blockchain technologie

Blockchain technologie pfindsi revoluci v tom, jak provadime transakce
a obchodujeme online. Blockchain je decentralizovany a distribuovany systém
zaznamenavani transakci, ktery zajiStuje transparentnost, bezpeCnost a nedobytnost
zaznamu. Tato inovace muze mit hluboky dopad na to, jak nakupujeme a obchodujeme
pfes internet, a tim i na nas zpusob vyuzivani volného Casu.

V jadru technologie blockchain jsou jednotlivé bloky dat, které jsou fetézeny
dohromady pomoci kryptografickych metod. Kazdy blok obsahuje soubor transakci, ktery
je oveéren siti ucCastnikl (Casto nazyvanych "miners" v kontextu kryptomeén). Jakmile je
blok ovéfen, je pfipojen k predchozimu v fetézci, ¢imz vytvaii doslovné "fetézec" dat,
ktery je tézké zmeénit nebo jinak napadnout.

Blockchainova technologie je zdkladem kryptomén jako Bitcoin a Ethereum, ale
jeji vyuziti je mnohem S§irSi. Napiiklad v dodavatelském fetézci muze blockchain
poskytovat nezménitelny zdznam o pohybu zbozi, od vyroby po dodani, ¢imz se zvySuje
transparentnost a snizuje se riziko podvodi. V oblasti financi mtuze blockchain usnadnit
rychlej$i a levné&jsi transakce tim, ze eliminuje potfebu meziuvérovych bank a jinych
zprostiedkovateli.

Prestoze je blockchain slibnou technologii, stale celi vyzvam, jako je
Skélovatelnost, energeticka narocnost nékterych blockchainovych siti a pravni/regulacni
otazky. Nicméné, pokracujici inovace a rostouci adopce naznacuji, ze blockchain bude mit
v budoucnu kli¢ovou roli v digitalni ekonomice a mize pfinést zasadni zmény v mnoha

prumyslovych odvétvich. [12]
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3.3.4 Internet véci

Internet véci (IoT) je koncept, ktery rozSifuje moznosti internetového pfipojeni
mimo bézné zafizeni jako jsou pocitate a smartphony na Sirokou Skalu systému
a kazdodennich objekti. Tato technologie umoziiuje zafizenim sbirat a vymérniovat data
prostiednictvim internetu, coz vede k inteligentn€jSim a efektivnéj§im systémtm.

Zatizeni IoT mohou byt tak rozmanita jako chytré termostaty, nositelna zafizeni,
autonomni vozidla, inteligentni zemédélské nastroje nebo dokonce chytré lednicky. Tato
zafizeni sbiraji a pfenaSeji data, kter& mohou byt analyzovana pro zlepSeni vykonu,
predvidani potieb uzivateld, nebo automatické adaptace na ménici se podminky.

Jednim z kliCovych prvkia IoT je schopnost téchto zafizeni komunikovat nejen
s centralnim serverem nebo mezi sebou, ale i pfimé interakce s lidmi, coz vede k rozvoji
tzv. inteligentnich domovt, mést, tovaren atd. IoT tedy najde své uplatnéni ve velkém
spektru oblasti — od primyslové vyroby, pfes zeméd€lstvi, zdravotnictvi, dopravu az po
kazdodenni zivot v domécnostech.

Bezpecnost a ochrana soukromi jsou vSak hlavni vyzvy pro IoT. S rostoucim
poctem pfipojenych zafizeni se zvySuje i riziko kybernetickych tatokt, které mohou ohrozit
nejen jednotliva zafizeni, ale celé sit€. Zajisténi bezpeCnosti téchto zafizeni a ochrana
generovanych dat pfed neopravnénym piistupem jsou proto kriticky dilezité aspekty pro
dalsi rozvoj a implementaci technologii IoT.

Vyvoj a implementace IoT predstavuji slibny smér technologického pokroku, ktery
ma potencial radikalné zménit zpusob, jakym interagujeme s technologiemi a nasim
okolim, a nabizi obrovské moznosti pro inovace a zlepSeni kvality zivota i1 efektivity

prumyslovych procesu. [13]

3.3.5 Biometrické technologie

Biometrické technologie jsou metody pro identifikaci a ovéfovani osob na zaklade
jedinecnych fyzickych nebo behavioralnich charakteristik. Tyto technologie se stavaji stale
vice rozsifenymi diky své schopnosti poskytovat vysokou troven zabezpeceni a pohodli
ve srovnani s tradicnimi metodami jako jsou hesla nebo PIN kody.

Mezi bézné biometrické modality patii otisky prstl, rozpoznani obliCeje, ocni

duhovky a sitnice, hlasové rozpoznani, a dokonce i rozpoznani chize. Kazda z téchto
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metod ma své specifické vyuziti a Groven piesnosti, pfiCemz kombinace ruznych
biometrickych zpisobt ochrany muze poskytnout jesté vyssi uroven zabezpeceni.

Rozpoznani otiskt prsti je jednou z nejrozsifenéjSich biometrickych technologii,
ktera je vyuzivana v mnoha mobilnich zafizenich a systémech kontroly pfistupu.
Rozpoznani obliceje a ocnich duhovek se stavaji stale popularnéjs§imi diky pokroktim
v oblasti pocitacového vidéni a strojového uceni.

Navzdory mnoha vyhodam vSak biometrické technologie vyvolavaji 1 otazky
souvisejici s ochranou soukromi a etikou. Uchovavani biometrickych dat pfedstavuje
potencialni riziko, pokud nejsou spravné chranéna, a existuji obavy z mozného zneuziti
téchto informaci.

Vyvoj v oblasti biometrickych technologii pokracuje a ocekava se, ze budou
v budoucnu jesté sofistikovanéjsi a rozsifenéjsi, coz pfinese nové vyzvy 1 prilezitosti pro

jejich aplikaci ve spoleCnosti. [14]

33.6 5Gsité

5G siteé predstavuji patou generaci mobilnich telekomunikacénich siti, ktera slibuje
vyrazné zlepSeni ve srovnani se stavajicimi 4G sitémi. Tento technologicky skok
je zaloZzen na pokrocilych standardim, které nabizeji rychlejsi pfenos dat, nizsi latenci,
vétsi spolehlivost a efektivnéjsi vyuziti spektra.

Tyto sit€ umoziuji teoretické stahovaci rychlosti az 20 Gbps a latenci méné nez
1 ms. Tato vylepSeni oteviraji dvefe pro fadu novych aplikaci a sluzeb, vCetné rozsifené
a virtualni reality, internetu véci (IoT), autonomnich vozidel a pokrocilych primyslovych
aplikaci.

Z hlediska architektury sit¢ 5G implementuje pokrocilé technologie jako jsou
masivii MIMO (Multiple Input Multiple Output), beamforming a network slicing,
které spolecné zvysSuji kapacitu a efektivitu sit€. Beamforming je pokrocila technika fizeni
vice antén, které spole¢né pracuji na vytvoreni smérového signalu. Tim, ze se méni faze
aamplituda signalu z kazdé antény, muze se dosahnout konstruktivni interference
ve vybraném sméru a destruktivni interference ve smeérech nezadoucich. To vede
k vytvoreni "paprsku" signalu, ktery lze dynamicky orientovat na konkrétni pfijimaci
zafizeni, coz je zvla§t€ uziteCné v prostiedich s mnoha uzivateli a v aplikacich,

kde je dulezita vysoka prenosova rychlost a minimalizace interference. Network slicing
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je technika, kterd umoziuje rozdélit jednu fyzickou sit na nékolik virtudlnich siti,
také nazyvanych "slices". Kazda sit je nezavisla a muze byt optimalizovana pro specifické
typy sluzeb nebo aplikaci, které maji rozdilné pozadavky na rychlost, kapacitu,
zabezpeceni, latenci a spolehlivost. Masivni MIMO umoziiuje soucasnou obsluhu mnoha
uzivatell na stejném frekvencnim pasmu, zatimco beamforming zlepSuje pokryti sité
smérovanim signall pfimo k uzivatelim.

Celkové 5G sité predstavuji klicovy prvek pro rozvoj digitalni ekonomiky a maji
potencial zasadné transformovat mnoho odvétvi tim, ze umozni vyvoj novych technologii

a aplikaci, které vyzaduji vysoké rychlosti datového pienosu a nizkou latenci. [15]

3.4 Pozitivni a negativni dopady vypocetni techniky

Vypocetni technika ma obrovsky dopad na nasi spoleCnost, pfinasi s sebou fadu
pozitivnich i negativnich aspekti. Mezi pozitiva patii zvySeni produktivity a efektivity
prace, zlepSeni komunikace, snadny piistup k informacim a vzdélavacim zdrojim, a rozvoj
inovaci a technologického pokroku. Na druhou stranu existuji i negativa spojena s vyvojem
a vyuzivanim vypocetni techniky. Patfi sem napiiklad otdzky soukromi a bezpecnosti dat,
riziko kybernetické kriminality, socialni izolace, pretézovani informacemi a zavislost
na technologii. Celkové vypocetni technika formuje moderni spolecnost a jeji budoucnost,
a je dulezité najit rovnovahu mezi maximalizaci jejich vyhod a minimalizaci potencialnich

rizik.

3.4.1 Pozitiva

Jednim z pozitiv je zlepSeni komunikace na dalku. Pomoci telefonu, videohovoru,
emailu, socidlnich siti a dalSich komunikacnich aplikaci je mozné v realném Case
komunikovat s lidmi, ktefi se mohou nachazet ve stejné budové jako my, ale také byt
stovky nebo tisice kilometri od nas. Dalsim a velmi dilezitym pozitivnim dopadem
je internet. Vypocetni technika dovoluje pfipojit se kinternetu a béhem par kliknuti
dohledat téméf neomezené zdroje informaci, které potiebujeme. Pozitivem je i zlepSeni
efektivity prace. Ta je ovliviiovana jiz zmifiovanou komunikaci na dalku a internetem,
ale naptiklad 1 zlepSenim hardwarového a softwarového vybaveni dnes$ni vypocetni

techniky. Dale nam vypocetni technika pfinesla inovaci v dnesnim zptsobu nakupovani.

19



Uz neni nutné jit nakupovat a zdlouhavé prochazet obchody, ale staci si z pohodli domova
objednat to, co je potieba. V Ceské republice ma webové stranky 81 % podnikd, v piipadé
39 % webl mohou zakaznici nakupovat online, coz je velmi oblibeny zptsob. Ceské
podniky jsou, dle informaci z Ceského statistického ufadu dlouhodob& na prednich
prickach evropského zebficku prave v této kategorii neboli v online nakupovéani.

Velmi dulezitym pozitivem je zpusob, jak je vyuzivana vypocCetni technika
ve zdravotnictvi. Usnadnuje diagnostiku, 1écbu a péci o pacienty. Podle udaju
pochazejicich z Setfeni Ustavu zdravotnickych informaci a statistiky CR (UZIS) je zjisténo,
ze témer vétSina ordinaci, které se zucastnily Setfeni, disponuje pocitaCem a piipojenim
k internetu. Vlastni webovou stranku ma vsak jiz jenom kolem poloviny dotazanych. UZIS
poskytuje mnoho dalSich zajimavych statistik o vyuzivani vypocetni techniky a internetu
ve zdravotnictvi.

Nasledujicim dopadem je, ze vypocetni technika nam piindsi mnoho pozitivnich
vlivll na zabavné a kreativni aktivity. Diky ni je k dispozici Siroka Skala moznosti, jak se
zabavit. Oblibenou aktivitou je sledovani filmi a seriald, a to nejen mezi mladsimi
generacemi. Videohry jsou taktéz popularni mezi lidmi vsech vékovych kategorii
aumoziuji nam zapojit se do virtualnich dobrodruzstvi. Poslech hudby je dalsi zabavni
prvek, ktery bychom bez vypocetni techniky nemohli tolik vyuzivat, poslouchani
oblibenych pisnicek je snadné a rychlé a v neposledni fadé také levné.

Vypocetni technika rovnéz poskytuje nastroje pro kreativitu. Lidé mohou projevit
svou uméleckou stranku diky riznym kreativnim programim a aplikacim. Mzeme tvorit
vlastni digitalni uméni, editovat fotografie a videa, psat a sdilet své napady a pribéhy.

Jedna zajimava studie se zabyvala dopadem videoher a sledovani videi na déti.
Zjistilo se, ze u mladsich déti mize hrani videoher a sledovani videi mirn€ zvysit jejich 1Q
a reflexy, coz naznacuje, ze nekteré aspekty vypocetni techniky mohou mit pozitivni vliv
na kognitivni schopnosti a dovednosti déti. [16, 17, 18]

Celkové feCeno nam vypocCetni technika pfinasi velké mnozstvi nastroji
a moznosti, které zlepSuji naSe zivoty. Jednd se o nezbytny prvek moderni spole¢nosti,

ktery otevira cestu k dalsim inovacim pro budoucnost.
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3.4.2 Negativa

Jak bylo jiz zminéno vySe, vypocetni technika pfinasi spoustu pozitivnich, avSak
i negativnich dopadu.

Jednim znich muaze byt vypéstovani zavislosti na technologiich, také nazyvané
netolismus. Rizika spojena s nadmémym pouzivanim pocitaCi a internetu je mozné
rozde¢lit do tii kategorii: fyzicka, psychologicka a socialni.

Fyzicka rizika zahrnuji sedavy zpusob zivota, ktery mize vést k obezité, cukrovce
a srdecné-cévnim onemocnénim. Dlouhodobé pobyty u pocitaCe mohou zptsobovat bolesti
Sije, ramen, bederni patefe, drobnych kloubt a zapésti. Dale hrozi problémy se zrakem,
ato zvlasté pfi intenzivnim zatézovani zraku. Epileptické zachvaty mohou byt vyvolany
dlouhodobym pobytem u monitoru. Stres a psychické problémy jsou také Casté u lidi, kteti
jsou dlouhodobé zapojeni do digitalniho svéta. Navic se zvySuje tendence k riskovani
a riziko araza. [19]

Psychologicka a socidlni rizika se tykaji nepravidelného zivotniho stylu, jako
je Spatnd organizace Casu, nedostatek spanku a nepravidelné stravovani. Pouzivani
pocitaci muze negativné ovlivnit mezilidské vztahy, coz se projevuje tizkosti a problémy
v komunikaci. Dusledkem muize byt horsi §kolni prospéch a snizena schopnost soustiedéni.
Nasili v pocitaCovych hrach mize zvysit agresivitu a vést k problémim ve spolecnosti.
Existuje vys$si riziko uzivani alkoholu a drog. Dlouhodobé pouzivani pocitaci muze
zpusobit poruchy paméti a vyvolat navykové chovani. Rovnéz dochazi ke zhorSeni
rodinnych a partnerskych vztahi, protoze lidé omezuji ostatni aktivity a zajmy ve prospéch
digitalniho svéta. [17]

Dalsim negativem muze byt jednoduché Sitfeni dezinformaci Cili nepravdivych nebo
zavadé&jicich informaci s cilem oklamat, manipulovat nebo ovlivnit vefejné minéni nebo
konkrétni cilovou skupinu. Na rozdil od nahodného Sifeni nespravnych informaci, které je
oznatovano jako misinformace, je Sifeni dezinformaci obvykle umysiné a muze byt
motivovano politickymi, ekonomickymi nebo socialnimi divody. [20, 21]

Je dualezité si uvédomit, ze negativni dopady vypocetni techniky nejsou univerzalni
a mohou se lisit v zavislosti na zpisobu, jakym jsou technologie pouzivany a integrovany
do naseho kazdodenniho zivota. Dulezité je rozpoznat tyto negativni aspekty a hledat
zpusoby, jak minimalizovat jejich dopad a vyuzivat vypocetni techniku s rozvahou

a zodpoveédnosti.
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3.5 Porovnani vyuziti vypocetni techniky mezi generacemi

Dle informaci zji§ténych na Ceském statistickém ufadé (CSU) je jednou
z nejGast&jsich aktivit, kterou lidé v Ceské republice vykonavaji na vypoletni technice,
sledovani videi na platformé YouTube a podobnych strankach ke sdileni videi. Z celkové
populace osob starSich 16 let, 60 % z nich sledovalo videa na téchto platformach. Nejvice
koukaji na videa mladsi lidé v rozmezi 16-24 let, a to az 94 % z této veékové kategorie.
Pokud jde o sledovani serial®, v roce 2022 je sledovalo 37 % populace v Ceské republice.
Na placenych platformach sledovalo serialy a filmy 22 % populace, coz piedstavuje narust
oproti predchozim letim. Dalsi oblibenou aktivitou na vypocetni technice je Cteni
zpravodajskych serverti. Cteni zpravodajstvi provadi 78 % Cechd, z lidi, ktefi pouZivaji
internet, je to dokonce 92 %. I kdyz je pocet lidi, ktefi ¢tou zpravodajstvi takto vysoky,
zpoplatnéné zpravy &te pouze 3,5 % Cechd starSich 16 let. Hrani her je dalsi oblibenou
aktivitou, které se v Ceské republice vénovalo 22 % dospélé populace. Nejvice hraci
je vrozmezi 16-24 let, kde hraje az 62 % populace v této vékové kategorii. Posledni
z oblibenych aktivit je poslech hudby, kterého vyuzilo v internetovém prostfedi 52 %
Cechd. Nejéastéji hudbu poslouchaji studenti, z nichZ je to dokonce 97 %. [22]

Graf 1: Osoby v CR sledujici pofady na internetu
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Tyto statistiky ukazuji, ze vypocCetni technika ovliviiuje mnoho aspekti naSeho
kazdodenniho zivota, od zabavy a zpravodajstvi po kulturu a volnocasové aktivity.
Je patrné, ze zejména mladsi generace aktivné vyuziva moderni technologie k plnéni svych

potieb a zajmu.

3.6 Vybavenost ceskych domacnosti vypocetni technikou

Dle statistik CSU se uzivatelé mohou dovédét zajimavé informace o vybavenosti
Ceskych domaéacnosti pocitaCem a internetem. Vybavenost domacnosti pocitaCem
a internetem je dulezitym ukazatelem digitalni gramotnosti a zapojeni lidi do digitalni
spolecnosti. V roce 2019 melo témeér 80 % ceskych domécnosti pocitac a podobny podil
meél pfistup na internet. Prenosné pocitaCe, jako notebooky a tablety, ziskavaji na
popularité, zatimco obliba stolnich pocitaci klesa. Wi-Fi routery umoziiuji snadné
pfipojeni k internetu, a jejich pouziti roste. Pristup k internetu koreluje s vysi piijmua
domacnosti, avSak vétsina rodin s détmi ma pfistup na internet. NejCastéjsi davody pro
domacnosti bez internetu jsou nedostatek zajmu nebo znalosti a vySe zmifiované
nedostate¢né financni prosttedky. V mezindrodnim srovnani je vybavenost Ceskych

domacnosti internetem pod primérem. [23]

Graf 2: Osoby v CR, které maji doma internet
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4  Vlastni prace

4.1 Dotaznikové Setieni

Dotaznikové Setfeni se zaméfuje na analyzu odpoveédi respondentd ohledné
vyuzivani vypocetni techniky v jejich volném Case. Toto Setfeni je klicové pro pochopeni
rozdilt ve vyuzivani vypocetni techniky ve volném Case mezi riznymi generacemi a jak to

ovlivilyje jejich zivotni styl, zajmy a sociélni interakce.

Cil vyzkumu

Cilem dotaznikového Setfeni je zjisténi rozdilG mezi generacemi v pouzivani
vypocetni techniky ve volném case. Je zkoumano kolik volného Casu respondenti maji
a kolik ¢asu pfi ném vyuzivaji vypocetni techniku. Dale je zkoumano, jaké typy vypocetni
techniky vyuzivaji a k jakym konkrétnim cinnostem. Dotaznik obsahuje také otazky
ohledné pozitiv a negativ vypocetni techniky, kde respondenti zde mohou vyjadfit jejich

nazory.

4.2  Analyza odpovédi

Dotaznik obsahuje 15 otazek. Je pouzit polostrukturovany typ dotazniku, tudiz se zde
nachazi jak standardizované otazky, otazky s predem danymi moznostmi odpovédi,

tak i oteviené otazky. Pro vytvoreni byla pouzita sluzba Forms od spole¢nosti Google.
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Otazka 1: Kolik je Vam let?

Prvni otazka rozd€luje respondenty do vékovych kategorii, které jsou nejdulezitéjsi
k porovnani vyuziti vypocetni techniky ve volném case mezi generacemi. Z celkového
poctu 186 respondentti patii nejvétsi podil respondenti do vékové skupiny 16-24 let,
kde pfiblizn€ polovina (48,9 %) uvedla svij v€k v tomto rozmezi. Skupina ve véku 25-34
let tvori 15,6 % a skupina 35-49 let 14 % celkového poctu odpovedi. Mladsi respondenti,
téch, kterym je méné nez 15 let, piedstavuji 9,7 %, stejny podil (9,7 %) maji 1 respondenti
ve véku 50-70 let. Nejstarsi skupina respondentt, ti, ktefi jsou starsi 70 let, tvoii pouhé
2,2 %. Z grafu je zfejmé, ze nejpocetnéjsi skupinou respondentt jsou mladi dospéli v rané

fazi dospélosti.

Graf 3: Vék respondent
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Zdroj: Vlastni zpracovdni

25



Otazka 2: Jaké je VaSe pohlavi?

Druha otazka rozdéluje respondenty dle pohlavi. Vétsinu respondentd tvoii Zeny
$ 50,5 %, nasleduji muzi s téméft stejnym podilem 46,2 %. Odpovédi kategorizované jako
"iné" jsou zastoupeny minimalné a graf ukazuje velmi tenky segment, ktery naznacuje,
ze tento pocet je velmi nizky ve srovnani s ostatnimi kategoriemi. Segment znacici
respondenty, ktefi preferuji na otazku pohlavi neodpovidat, je také velmi maly,
coz naznaCuje, ze vétSina respondenti se rozhodla uvést své pohlavi. Celkove graf 4

ilustruje, ze mezi uCastniky dotazniku je téméf rovné rozdéleni mezi muzi a zenami.

Graf 4: Pohlavi respondentt

OTAZKA 2

46%

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Otazka 3: Jaké je VaSe nejvyssi dosazené vzdélani?

Dalsi otazkou je, jakého nejvyssiho vzdélani respondenti dosahli. Nejvétsi podil,
témer polovinu (45,7 %) respondentt, tvoii osoby s vysokoskolskym vzdélanim. Druhou
nejvetsi skupinu predstavuji ti, ktefi maji stfedoSkolské vzdélani s maturitou, s podilem
24,2 %. Nasleduji respondenti se stfedoskolskym vzdélanim bez maturity (10,8 %)
a s vyucnim listem (10,2 %). Mensi zastoupeni maji osoby s vy§§im odbornym vzdélanim
Ty predstavuji 7,5 % odpovédi. Nejnizsi podily maji kategorie ,,Zakladni“ a , Probihajici
zakladni“, kde prvni zmifiovana kategorie tvofi malou Cast a druha je témér zanedbatelna.
Tento graf ukazuje, ze vétSina respondentd dotazniku dosahla stfedoskolského

nebo vysokoskolského vzdélani.

Graf 5: Nejvyssi dosazené vzdélani
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Zdroj: Vlastni zpracovdni

Otazka 4: Kolik volného ¢asu denné mate?

V kategorii "méné nez 15" let odpovédélo 7,7 % z nich méné nez 1 hodinu denné
svého volného Casu, stejny podil 7,7 % 1-2 hodiny denné. Vétsina, tedy 50 %, uvedla 2-4
hodiny. 19,2 % respondenti méla 4-6 hodin a 15,4 % odpovédéla, ze ma vice nez 6 hodin

volného Casu denné.
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Ve veékové skupiné 16-24 let je situace takova, ze 2,2 % uvedlo méné nez 1 hodinu
volného Casu, 17,6 % 1-2 hodiny, nejvétsi Cast, a to 41,8 %, ma 2-4 hodiny volného Casu,
31,9 % 4-6 hodin a 7,7 % respondentt uvedlo vice nez 6 hodin volného Casu denné.

Mezi respondenty ve véku 25-34 let uvedlo 9,1 % méné nez 1 hodinu volného Casu,
stejny podil 9,1 % ma 1-2 hodiny. Vétsina (54,5 %) odpovédela 2-4 hodiny volného ¢asu
a27,3 % 4-6 hodin. V této vekové kategorii nebyl zadny respondent, ktery by mél vice
nez 6 hodin volného ¢asu denng.

V kategorii 35-49 let ma volny ¢as méné nez 1 hodinu denné 3,4 % respondenta,
41,4 % ma 1-2 hodiny. 20,7 % respondenti uvedlo 2-4 hodiny. Dalsich 27,6 % odpovédélo
4-6 hodin a vice nez 6 hodin volného ¢asu denné nikdo neuvedI.

V kategorii 50-70 let uvedlo nejvice respondentd (33,3 %), ze maji 2-4 hodiny
volného Casu. Stejny pomér (27,8 %) maji i odpovédi ,,1-2 hodiny* a ,,4-6 hodin“. Vice nez
6 hodin ma pouhych 11,1 % respondenti. Nikdo z nich neuvedl, Ze by mél méné nez 1
hodinu volného casu.

U nejstarsich respondentt ve véku 70 a vice let nebyl zadny, kdo by mél méné nez
1 hodinu volného ¢asu, 9,1 % uvedlo 1-2 hodiny, 9,1 % odpovédélo 2-4 hodiny a 18,2 %
4-6 hodin. Tato vékova skupina ma také nejvyssi podil osob s vice nez 6 hodinami volného

Casu, a to 45,5 %.

Graf 6: Kolik volného casu maji respondenti
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Otazka 5: Jaké aktivity ve volném case preferujete?

V paté otdzce byli respondenti tazdni na druhy aktivit, které ve volném Case
preferuji. V grafu jsou uvedeny pocty odpovédi za jednotlivé vékové kategorie u kazdé
volnocasové kategorie, v nasledujicim textu jsou prepocitany na procenta, aby mély
vypovidajici hodnoty.

U vékové kategorie ,méné nez 15 let” je viditelna vyrazna preference pro sport
(76,9 %), coz naznaCuje aktivni a dynamicky zpasob traveni volného casu mezi
nejmladsimi. Poslech hudby hudby vybralo 53,8 % respondentt. Socialni média a videohry
jsou také populami, s vice nez 40 % respondentu, ktefi je vybrali, coz odrazi rostouci vliv
digitalniho svéta na mladsi generaci.

Vékova kategorie 16-24 let ukazuje velmi silnou tendenci k sledovani filma
a serialti (70,3 %) a vyuzivani socialnich siti (74,7 %), coz zdiraziiuje roli technologii
a internetu v kazdodennim zivoté mladych lidi. Aktivity jako poslech hudby a sport jsou
také vysoko na seznamu s vice nez 60 %, coz ukazuje na rozmanité zajmy v této vékové
kategorii.

Respondenti ve véku 25-34 let maji taktéz vysokou tendenci ke sledovani filmu
a serialt (72,7 %) a Cteni (54,5 %). Zajimavé je, Ze socialni sit€ maji stejné zastoupeni jako
¢teni, coz naznacuje vyvazeny zajem mezi digitalnimi a tradi¢néjsimi aktivitami.

Skupina 35-49 let vykazuje nejvét§i rozmanitost v preferencich, s ctenim (82,8 %)
a sledovanim filmd/seriald (69 %) jako nejoblibenéjSimi Cinnostmi. Tato skupina také
ukazuje silny zajem o uméni a kulturu (48,3 %), coz muze odrazet rostouci zajem o kulturu
s vékem.

V kategorii 50-70 let je vyznamny zajem o vzdélavani (61,1 %), coz naznacuje
snahu o celozivotni uceni, spolu s rovnéz silnou preferenci pro Cteni (66,7 %) a sledovani
filmu/serialt (66,7 %). Socialni sité€ a videohry jsou méné popularni, ale stale ptitomné.

V nejstarsi skupin€ 70+ let je nejoblibenéjsi Cteni (72,7 %) a socialni sité (63,6 %)
jsou hlavnimi zplsoby vyuzivani volného €asu, coz ukazuje na to, ze i ve vyssim véku si
lidé najdou cestu k technologickym novinkam. Poslech hudby je také vyznamny (63,6 %),

coz doklada jeho univerzalni pfitazlivost.
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Graf 7: Preference volnocasovych aktivit
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Otazka 6: Vyuzivate vypocetni techniku (pocitace, tablety, smartphony) pro své
volnocasové aktivity?

Sesta otazka slouzi k vytiidéni respondentd, ktefi nevyuZivaji ve volném &ase
vypocetni techniku. Nasledujici otazky jsou vyhradné ohledné vyuziti vypocetni techniky,
takze respondenti, ktefi na tuto otdzku odpovi ,,Ne“ tim ukonci dotaznik. Naprosta vétsina,
konkrétneé 97,3 %, odpovédéla kladné, coz znaci, ze vypocetni technika hraje vyznamnou
roli v tom, jak lidé travi svij volny Cas. Pouze maly zlomek, 2,7 % respondentd, uvedl,
ze pro své volnocasové aktivity vypocetni techniku nevyuziva. Tento graf jasné ukazuje,
jak je v dnesni dobé€ vypocetni technika rozsifena a jak vyznamné se podili na zptsobu,

jakym lidé relaxuji a bavi se ve svém volném case.

Graf 8: Otazka, zda respondenti vyuzivaji vypocetni techniku ve volném Case
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Zdroj: Vlastni zpracovdni
Otazka 7: Jaké typy vypocetni techniky casto vyuzivate ve volném case?

V sedmé otazce byli respondenti tazani na konkrétni zafizeni, kterd pouzivaji
ve svém volném c¢ase. V grafu jsou uvedeny pocty odpovédi za jednotlivé vékové

kategorie, ale v nasledujicich odstavcich jsou tyto hodnoty pfevedeny na procenta pro lep§i

porovnani vzhledem k poméru respondentt za jednotlivé kategorie.
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V nejmladsi kategorii ,,méné nez 15 let” velka vétsina (92,3 %) pouzivad mobilni
telefony, zatimco pouhych 19,2 % tablety. Pocitae a notebooky jsou preferovany témér
polovinou (46,2 %) a herni konzole jsou v této skupiné relativné nejméné oblibené, pouze
7,7 %.

Ve vékové kategorii ,,16-24 let” je vyuzivani telefont nejvyssi ze vSech kategorii,
ato 96,7 %. Tablety zde maji podil 16,5 %, pocitace si udrzuji silnou pozici s 90,1 %
a herni konzole jsou na stejné urovni jako u nejmladsich, tedy 7,7 %.

Skupina ve veéku 25-34 let také ukazuje silnou preferenci k mobilnim telefonim
(90,9 %), nasleduje pocitac s vice nez polovinou (63,6 %), tablety (18,2 %) a herni konzole
(9,1 %), coz naznacuje mirn€ vyssi zdjem o hrani her nez u nejmladsich.

Respondenti ve vékové kategorii 35-49 let vykazuji vysokou prizen k telefonim
(86,2 %), pricemz pocitace jsou taktéz dobfe zastoupeny (62,1 %). Tablety (10,3 %)
a herni konzole (3,4 %) jsou v této vékové skupin€ vyuzivany nejméne.

Ve vékové skupiné 50-70 let je situace vyuzivani telefoni podobna jako u ostatnich
kategorii (88,9 %), nasledovanych vyznamnym pouzivanim pocitaci (83,3 %). Tablety
(16,7 %) a herni konzole (5,6 %) jsou 1 zde méné oblibené.

V nejvyssi veékové skupin€ 70 let a starSich vice nez polovina (54,5 %) uvedla,
Ze pouzivaji telefon, t€émér dveé tietiny (63,6 %) davaji pfednost pocitacim, zatimco tablety

(9,1 %) a herni konzole (9,1 %) maji podobné& nizky podil.

Graf 9: Jaké typy vypocetni techniky respondenti vyuzivaji
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Otazka 8: Vyuzivate ve volném case socialni sité? Pokud ano, jaké?

V osmé otazce byli respondenti dotdzani na jejich preference vyuzivani
socialnich siti ve volném case. Otazka navic nabizela vice moznych odpovéedi
a také moznost napsat vlastni odpovéd, pokud by respondent chtél zminit jinou
socialni sit’, kterd nebyla na vybeér.

V kategorii "méné nez 15" let je WhatsApp zjevné nejoblibenéjsi s podilem
96,2 %. YouTube je také popularni, vyuziva ho 73,1 % respondentli v této kategorii.
Instagram je treti nejCastéji uzivanou socialni siti s podilem 53,8 %. TikTok, Snapchat
a BeReal jsou vyuzivany 26,9 % respondentil, zatimco Facebook pouze 3,8 %.

Ve vékové kategorii 16-24 dominuje Instagram s podilem 90,1 %, nasledovany
YouTube s 82,4 % a WhatsApp s 44 %. Facebook pouziva 39,6 %, Discord 41,8 %
uzivateld. TikTok a Snapchat jsou uzivany zhruba tietinou respondenti. Reddit ma
podil 19,8.

Ve skupiné 25-34 let je nejpouzivanéjsi socialni siti YouTube (90,9 %),
nasleduje Instagram a Facebook se stejnym poctem procent, tedy 81,8 %. WhatsApp
zde pouziva 54,5 % respondentt. TikTok, Snapchat a BeReal jsou jiz mén¢ popularni,
pouziva je méné€ nez polovina respondentd.

V kategorii 35-49 let je WhatsApp preferovan 75,9 % respondentti, YouTube
51,7 % a Facebook 58,6 %. Instagram pouziva 27,6 % respondenti a Pinterest
ma podil 10,3 %. TikTok a Snapchat zde jiz nemaji zddné zastoupeni.

Ve veékové skupiné 50-70 let je WhatsApp stale popularni s 72,2 %, Facebook
ma 38,9 % a YouTube 50 %. Instagram, Pinterest a 'X' jsou pouzivany pfiblizné
Sestinou respondenti. TikTok, Snapchat a BeReal jsou zde jiz malo vyuzivané
nebo vubec.

Mezi nejstar§imi respondenty ve véku 70+ let je WhatsApp uzivan 54,5 %,
YouTube 36,4 % a Facebook 27,3 %. Instagram, Pinterest a BeReal maji velmi malé
zastoupeni. V této skupiné je také vidét, ze 18,2 % respondentd uvadi, ze vubec

nevyuziva socialni site.
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V této otazce se nachazela 1 moznost napsat jinou socidlni sit, pokud respondent
vyuziva i jinou nez ty, které byly uvedeny v moznostech odpovédi. Moznost napsani jiné
socialni sité nevyuzilo moc respondentl, ale ti, ktefi ji vyuzili zmifovali napiiklad
Telegram nebo novou socialni sit Threads. Dale byly zminény socialni sité Slack

a Mastodon. V grafu jsou zaneseny pouze pfedem dané moznosti odpovédi.

Graf 10: Jaké socialni sité respondenti vyuzivaji
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Otazka 9: Sledujete ve volném case zpravodajstvi/novinky z CR nebo ze svéta? Pokud
ano, jaka média vyuzivate?

V nejmladsi vékové skupiné "méné nez 15" let je nejCasteji sledovanym
zpravodajskym kanalem CT24 s podilem 26,9 %. Nasleduji iDNES.cz a Novinky.cz, oba
s podilem 15,4 %. Zajimavé je, ze 46,2 % respondentt z této kategorie uvadi, ze nesledu;ji
zpravodajstvi vibec. Bylo mozné vybrat z vice moznosti nebo napsat vlastni odpoved
v piipad¢, kdyz respondent chtél pridat dalsi moznost, ktera nebyla zminéna.

Ve vékové skuping 16-24 let pievlada CT24 s velkym naskokem, kdy ho sleduje
58,2 % respondent. DalS§imi popularnimi weby jsou Seznam Zpravy a iDNES.cz, oba
preferuje vice nez 20 % respondentt. Zde také 22 % uvedlo, ze nesleduji zpravodajstvi.

V kategorii 25-34 let CT24 opét vede s podilem 45,5 %. Seznam Zpravy jsou druhé
nejoblibenéjsi, 1 kdyz je sleduje pouze 9,1 % respondentt. Je zde vSak také podstatny podil
respondentq, 9,1 %, ktefi nevyhledavaji zadné zpravy.

Ve vékové kategorii 35-49 ma CT24 nejvyssi sledovanost, a to 62,1 %. Seznam
Zpravy jsou na druhém misté s podilem 55,2 % a Novinky.cz na tfetim s 37,9 %. Pouze
maly zlomek této skupiny, 3,4 %, nesleduje zpravodajstvi.

V kategorii 50-70 let ma CT24 sledovanost 72,2 %. Seznam Zpravy jsou i zde
popularni s podilem 77,8 % a Aktualné.cz je tieti s 44,4 %. V této skupiné jiz nikdo
neuvedl, Ze nesleduje zpravodajstvi.

U nejstarsich respondentd ve véku 70 a vice je CT24 opét na vrcholu s podilem
54,5 %. Seznam Zpravy a Aktualné.cz jsou vyuzivany stejnym podilem, 36,4 %, a CNN
Prima News sleduje 27,3 % dotazanych. 9,1 % v této skupiné nesleduje zpravodajstvi.

Nachazela se zde 1 moznost zadat jina média, nez ta kterda byla uvedena
v moznostech odpovédi. Tuto moznost jiz vyuzilo vice respondenti nez u piedchozi
otazky.

Forum 24 a Denik N byly Casto zmifiovany spolecné jako zdroje investigativniho
zurnalistického obsahu. Zajimavym prvkem je vyskyt médii jako WOLE od internetového
tvirce, ktery se predstavuje pod prezdivkou ,Herdyn®, které mize odkazovat na
alternativni zpravodajské zdroje nebo osobnosti na socialnich sitich, jako je YouTube ¢i
streamovaci platforma Twitch, a toto je ziejmé pfitazlivé pro mladsi generaci. Instagram
a YouTube jsou také uvedeny jako platformy, kde uzivatelé sleduji zpravy, coz odrazi
trend, ze zejména mladsi lidé se na zpravy divaji prostfednictvim socialnich siti

a influencerd. Mezi dal$imi zmifovanymi zdroji jsou BBC a Respekt, které jsou znamy
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svym kvalitnim obsahem a mohou byt preferovany uzivateli, ktefi hledaji hloubkové

analyzy a komentare k aktualnim udalostem.

Graf 11: Jaka zpravodajska média respondenti sleduji

Otazka 9
120
100
80 =
60
40 , 1%% 3 21 ]6 108 %0
20 75 6 5131| 564111 1203 I5562 3I1 ' 0,0/ “4fl 000010 020323 030330 |1101
o mli= Bl miie — N oase I . _ m_ I e o -
™ > 2 & oV ) 2 192 v v KN
T R AV N G S C
S © AR Q & o & S
. @ @ o4 \_\) \b (‘5\ Q Qo
& ’\,(\’b NN > % '\,Q@
&% %Q/ 0\\
()
&

EMénénezl5 m16-24 m25-34 35-49 mW50-70 ®W70+ M Sloupec2

Zdroj: Vlastni zpracovani

36



Otazka 10: Sledujete ve volném case filmy nebo serialy online? Pokud ano, jaké
pouzivate platformy?

Odpoveédi na otazku poskytuji piehled o preferencich sledovani filma a serialt
online prostfednictvim riznych streamovacich platforem.

Vékova kategorie "mén¢€ nez 15" let ma silnou preferenci pro Netflix, ktery sleduje
73,1 % respondentti, coz muze souviset s Sirokou nabidkou obsahu pro mladsi divaky.
Disney+ zaujima 3,9 %, coz je ménég, nez by se mohlo ocekavat vzhledem k zaméfeni na
rodinny a détsky obsah. Apple TV + a HBO Max jsou na stejné urovni s 7,7 %, zatimco
Amazon Prime Video ma 3,9 %, coz naznacuje, ze tyto platformy nejsou mezi nejmlad§imi
tak popularni. Voyo dosahuje 11,5 %, coz by mohlo ukazovat na zajem o lokalni obsah.
Zajimavych 19,2 % této vékové kategorie nesleduje filmy nebo seridly online, coz by
mohlo byt disledkem rodicovské kontroly nebo omezeného pfistupu k témto sluzbam.

V kategorii 16-24 let je Netflix opét dominantni s 79,1 %, coz odrazi jeho
popularitu mezi mladymi dospé€lymi a mozna §iroky zabér zanri, které platforma nabizi.
Disney+ a HBO Max maji shodné 29,7 %, coz muze byt ovlivnéno jejich silnymi
franSizami a exkluzivnimi seridly. Amazon Prime Video zde ma 13,2 %. Apple TV+ je na
nizkych 3,3 %, mozna kvili men§imu mnozstvi obsahu nebo méné efektivni marketingové.
Voyo s 14,3 % muze znovu signalizovat zajem o lokalni produkci. V této vékové skupiné
je 12,1 % respondentt, ktefi nesleduji filmy nebo serialy online.

V kategorii 25-34 let je vybér platformy méné jednostranny. Netflix je stale
preferovan 63,6 % respondentt, coz ukazuje na jeho pevnou pozici u mladsich dospélych.
Disney+ je sledovan 9,1 %, coz mize naznacovat, ze jeho obsah méné rezonuje s touto
vékovou skupinou. HBO Max ma 45,5 %. Amazon Prime Video je zde na 9,1 %. Voyo
dosahuje 36 %, coz opét naznacuje silnou pozici lokalniho obsahu. Apple TV+ v této
kategorii nesleduje nikdo. 36 % lidi v této kategorii nesleduje filmy nebo seridly online,
coz muze byt prekvapivé vysoké Cislo a naznaCuje rdznorodost zajmid a mozna vetsi
zaneprazdnénost v dospélém zivote.

Pro veékovou kategorii 35-49 let je Netflix oblibeny u 55,2 % respondentt, coz
naznacuje, ze 1 u této skupiny si Netflix udrzuje silnou pozici, pravdépodobné diky své
rozmanité nabidce obsahu. Disney+ ziskava pouze 10,3 %, muZze to byt zapfi¢inéno
mensim z4jmem o rodinné orientovany obsah mezi lidmi stfedniho v€ku. HBO Max ma
podporu 6,9 %. Apple TV+ je vyuzivano pouze 3,5 % respondentil a Amazon Prime Video

dokonce vyuzivano vubec neni v této kategorii, to ukazuje na jejich nedostatecnou
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pritazlivost v této vékové skupin€ nebo na nedostatek povédomi o téchto sluzbach. Voyo
ma 13,8 %, coz znaci staly zajem o lokalni obsah. 27,6 % respondentd v této kategorii
nesleduje filmy nebo serialy online.

V kategorii 50-70 let ma Netflix pomérné vysokou sledovanost s 50 %, coz ukazuje
na schopnost této platformy zaujmout vétSinu vékovych kategorii. HBO Max je vyuzivano
11,1 %. Amazon Prime Video vyuziva 5,6 % respondenti Voyo je vyuzivano 11,1 %
respondentt. Disney+ a Apple TV+ nenasly v této kategorii ani jednoho fanouska. 50 %
lidi v této kategorii nesleduje filmy nebo serialy online. To je nejvyssi procento ze vSech
veékovych skupin, coz naznaluje, Zetato generace muze mit niz§i technologickou
gramotnost nebo silnéjsi vazbu na tradi¢ni formaty zabavy.

V nejstarsi skupiné 70+ let ma Netflix sledovanost 45,5 %, coz je stdle pomérné
vysoké, prestoze v tomto véku muize byt obecny zajem o technologie nizsi. Disney+ je
vyuzivano 9,1 % respondenty. HBO Max ma 36,4 %, coz muze byt vysledkem silného
obsahu. Amazon Prime Video a Apple TV+ maji oba po 9,1 % a zadny z respondenti
nevyuziva Voyo, coz naznacuje nizkou adopci téchto platform v této vé€kové skupiné. 27,3
% lidi starSich nez 70 let nesleduje filmy nebo serialy online, coz mize odrazet vétsi
technologické bariéry nebo preferenci tradicnich médii v této generaci.

Graf 12: Jaké streamovaci platformy respondenti vyuzivaji
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Otazka 11: Vyuzivate vypocetni techniku ke vzdélavani ve volném case? Pokud ano,
jakym zpusobem?

Jedenacta otazka ukazuje, kolik lidi v jednotlivych v€kovych kategoriich vyuziva
online kurzy, vzdélavaci aplikace a tutorialy na YouTube a také kolik lidi neuziva
vypocetni techniku ke vzdélavani.

Ve vékové kategorii "mén¢ nez 15" let jsou nejpopularnéjsi tutorialy na YouTube,
které sleduje 53,8 % respondenti. Vzdélavaci aplikace jsou také popularni a vyuziva
je 34,6 % déti. Online kurzy jsou méné vyuzivané, pouze v 19,2 % respondent vybralo
tuto moznost. Zajimave je, ze 26,9 % déti neuziva vypocetni techniku ke vzdélavani.

V kategorii 16-24 let jsou tutoridly na YouTube taktéz velmi oblibené a vyuziva
je 80,2 % mladych dospélych. Nasleduji vzdélavaci aplikace, které pouziva 34,1 %
respondentt, a online kurzy s 286 %. Pouze maly podil, 11 %, uvedl, ze nevyuziva
vypocetni techniku pro vzdélavaci ucely.

Ve skupiné ve véku 25-34 let jsou tutorialy na YouTube stale populéarni s podilem
81,8 % uzivateld, zatimco online kurzy a vzdélavaci aplikace jsou méné bézné (36,4 %
a 27,3 %). Pouze 9,1 % z této skupiny uvadi, ze nevyuzivaji pocitaCe Ci jiné zafizeni ke
vzdélavani.

V kategorii 35-49 let je uzivani tutoriali na YouTube a vzdé€lavacich aplikaci
vyrovnané (31 % a 37,9 %). Online kurzy maji podil 27,6 %. V této skupiné je vyS§si podil
lidi, 20,7 %, ktefi uvadi, ze nevyuzivaji vypocetni techniku pro vzdélavaci ucely.

Ve vékové skupiné 50-70 ma sledovani tutoriald na YouTube podil 44,4 %, coz je
mens$i nez u mladSich skupin, ale stale predstavuje nejpopularnéjsi metodu. Online kurzy
a vzdélavaci aplikace jsou méné€ popularni, oba s podilem kolem 27,8 %. Zde také 22,2 %
respondentt nevyuziva techniku ke vzdélavani.

U nejstarsSich respondentd ve véku 70 a vySe je situace podobna, s tutorialy
na YouTube jako nejcastéjsi volbou (36,4 %), zatimco online kurzy a vzdélavaci aplikace
maji minimalni zastoupeni. V této skupiné uvadi 18,2 %, ze nevyuzivaji vypocetni
techniku pro vzdélavaci ucely.

Vlastni odpovédi respondenti ukazuji, ze mnozi z nich se vénuji raiznym formam
samostudia a vzdélavani, které nejsou piimo vazany na tradi¢ni vzdélavaci platformy
Ci tutorialy. Nejcastéjsi zminénou aktivitou je Cteni Clankd na internetu, coZ naznacuje,
ze informacni hledani a samostudium prostednictvim internetovych zdroja je béznou praxi

mezi respondenty rizného véku. Odpovédi také poukazuji na popularni trend poslouchani
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podcastl a poslechu audioknih, coz jsou formaty vhodné pro multitasking nebo vzdélavani
behem cestovani ¢i jinych aktivit. Néktefi respondenti uvadeéji i osobnéjsi metody studia,
jako je psani poznamek do iPadu nebo vyhledavani specifickych informaci na internetu,
coz ukazuje na individualni pfistupy k uCeni a organizaci védomosti. Tyto odpovéedi
odrazeji trend vyuzivani internetu jako nastroje pro samostudium a osobni rozvoj.
Umoziuje lidem pfistup k Siroké Skale informaci a zdroji, coz jim umoziiuje vytvaret

vlastni vzdélavaci cesty podle jejich zajma a potieb.

Graf 13: Jakym zptsobem se respondenti vzdélavaji s vyuzitim vypocetni techniky
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Otazka 12: Pouzivate vypocetni techniku k poslechu hudby? Pokud ano, vyuzivate
nékterou ze zminénych platforem nebo si hudbu stahujete?

Tabulka prezentuje data o tom, jak rizné v€kové skupiny vyuzivaji vypocetni
techniku k poslechu hudby, konkrétn€ jak cCasto pouzivaji streamingové sluzby jako
Spotify, Apple Music, YouTube, SoundCloud, nebo jestli preferuji stahovani hudby.

V nejmladsi vékové kategorii "méné nez 15" let je Spotify jasné nejoblibenéjsi
platformou s podilem 61,5 %, coz ukazuje na jeho silnou popularitu mezi mladsimi
uzivateli. YouTube je také pomérné popularni mezi touto skupinou s podilem 423 %.
Stahovani hudby, Apple Music a SoundCloud jsou méné bézné, pticemz kazdou z téchto
sluzeb vyuziva méné nez 12 % respondentt v této skupiné.

Ve veékové skupiné 16-24 let dominuje Spotify s vysokym podilem 84,6 %, coz ho
¢ini nejpouzivanéjsi sluzbou pro poslech hudby v této kategorii. YouTube ma také silnou
ptitomnost s 57,1 % uzivateld. Apple Music a SoundCloud jsou méné populami, s podilem
8,8 % a 9,9 % uzivatell. Stejné tak je zde mensi pocet lidi, ktefi si hudbu stahuji (7,7 %).

V kategorii 25-34 let je k poslechu hudby nejpouzivanéjsi sluzbou YouTube s 81,8
%. Nasleduje Spotify (63,6 %), tato platforma si jako i u predchozich kategorii drzi vyssi
nadpolovi¢ni vétSinu uzivateli. SoundCloud zde ma podil 182 %, zatimco stahovani
hudby a Apple Music jsou minimalné zastoupeny nebo vubec.

Ve skupiné ve véku 35-49 se stale ukazuje popularita Spotify (48,3 %) a YouTube
(44,8 %), 1 kdyz jsou podily niz§i nez u mladSich skupin. Stahovani hudby je zde
vyuzivano vice (13,8 %) nez Apple Music a SoundCloud.

V kategorii 50-70 let je Youtube nej¢asteji uzivanou sluzbou (66,7 %), nasledovany
Spotify s podilem 33,3 %. Stahovani hudby ma podil 16,7 %, zatimco Apple Music
a SoundCloud maji velmi malou nebo nulovou uzivatelskou zakladnu.

U nejstarSich respondentt ve véku 70 let a vice je Spotify opét nejpouzivanéjsi se
36,4 % uzivateld, nasleduje YouTube s podilem 18,2 %. SoundCloud a stahovani hudby
jsou v této skupin€ malo vyuZzivané nebo vibec.

Celkové data z této tabulky naznacuji, ze Spotify a YouTube jsou dominantnimi
platformami pro poslech hudby napfi¢ riznymi vékovymi skupinami, pfi¢emz Spotify ma
nejsiln€jsi pozici mezi mladsimi uzivateli. Zajem o Apple Music a SoundCloud je nizsi
a stahovani hudby pretrvava jako alternativni zptsob konzumace hudby, i kdyZz je méné

popularni nez streamovaci sluzby. Rizné preference ve vyuzivani vypocetni techniky
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k poslechu hudby odhaluji jak promény v oblibé raznych sluzeb, tak rozdily v pfistupu
k hudbé mezi generacemi.

Ve vlastnich odpovédich respondenti nékolikrat objevilo i to, ze hudbu témeér
vibec nebo vibec neposlouchaji. Bylo zminéno i radio nebo CD prehravace. Byly zde

zminény alternativni pifehravace, a to Tubidy a Tidal.

Graf 14: Jaké streamovaci platformy pouzivaji respondenti k poslechu hudby
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Otazka 13: Jaké jsou podle Vas hlavni vyhody pouzivani vypocetni techniky ve
volném case?
V reakcich na otazku o pozitivnich dopadech vyuzivani vypocetni techniky

v dotazniku se objevuje nekolik klicovych témat:

Pristupnost a dostupnost informaci: Respondenti Casto ocenuji, ze vypocetni
technika jim umoziuje rychly a snadny pfistup k Sirokému spektru informaci. To zahrnuje
rychlé hledani, moznost sledovani aktualnich zprav a udalosti nebo pfistup k odbornym
textm a vzdélavacim zdrojim.

Zabava a kraceni c¢asu: Vypocetni technika je wvnimana jako prostredek
k odreagovani a relaxaci. Mnoho respondenti uvadi poslech hudby, sledovani filmt nebo
hrani her jako hlavni zdroje zabavy.

Vzdélavani a seberozvoj: Technologie je také chvalena za schopnost poskytovat
vzdélavaci obsah, jako jsou online kurzy, tutoridly a platformy pro samostudium.
To pomaha lidem ulit se novym dovednostem a rozsifovat jejich znalosti v rdznych
oblastech.

Efektivita a usnadnéni prace: Odpovédi naznacuji, ze vypocetni technika
usnadiiuje praci tim, ze urychluje procesy, usnadiiuje organizaci a planovani, a to jak
v profesnim, tak v osobnim zivoté.

Flexibilita: Mnoho lidi vnima vypocetni techniku jako zpUsob, jak byt flexibilni,
jak v pracovnim, tak ve volném cCase, nebot umoziuje vykonavat rizné Cinnosti "kdykoli
a kdekoli".

Spojeni prace a vzdélavani: Uzivatelé citi, ze technologie umoziuje efektivni
spojeni prace a vzdé€lavani, coz muze vést ke zlepSeni pracovnich postupi a osobniho

rozvoje.
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Otazka 14: Pocit'ujete néjaké negativni dopady vypocetni technky ve volném case?

Pokud ano, jaké to jsou?

Odpoveédi respondentd na otazku ohledné negativnich dopadd vypocetni techniky
vypovidaji o fadé vyzev a rizik, kterda mohou mit dopad na jejich osobni a sociélni zivot.
Nemalo respondenti odpovédeélo, ze zadné negativni dopady nepocit'uji, avSak spousti jich

odpoveédélo, ze je pocituji. Mezi nejcastéji zminéné negativni dopady patfi:

Zavislost a nadmérné uzivani: Mnoho uzivateld uvadi, ze citi zavislost
na technologii, zejména na socialnich sitich a platformach jako je TikTok, kde Cas "utika
rychleji". Rychla davka dopaminu a snadné dostupnost obsahu vedou k tomu, ze uzivatelé
mohou stravit vice Casu online, nez by sami chtéli, a mohou se stat "dopaminovymi
fetaky".

Rozptylovani a snizeni produktivity: Respondenti popisuji, Ze vypocetni technika
muize byt pfi¢inou prokrastinace a ztraty pozornosti, coz muze vést k tomu, ze uzivatelé
ztraceji Cas, ktery by mohli vyuzit produktivnéji.

Fyzické zdravi: Fyzické problémy jako bolesti hlavy, o¢i a zhorSeni drzeni téla
jsou Casto zmifiovany jako negativa. Odpovédi naznacuji, ze pfehnané pouzivani techniky
muize vést také k problémim jako je sedavy zivotni styl, nadvaha nebo zhorSeni
spankového rezimu.

DuSevni zdravi: Existuje obava z mozného negativniho vlivu na duSevni zdravi,
veetné uzkosti nebo depresi zptusobenych napiiklad sledovanim obsahu, ktery nepfinasi
radost nebo vystavenim se neustalému ptivalu informaci.

Socialni a emoc¢ni dopady: Technologie miZze ovlivnit mezilidské vztahy, pficemz
néktefi uzivatelé zaznamenavaji ztratu osobnich kontaktl a ubytek osobnich setkavani
v disledku preference online interakci. Také zmifuji emocni zavislost a negativni dopady
na naladu.m

Pretizeni informacemi a FOMO: N¢ékteti uzivatelé uvadeji, ze se citi pretizeni
mnozstvim dostupnych informaci a zaroven maji obavy, ze jim néco duilezitého "utece"

(Fear Of Missing Out).
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Otazka 15: Mate néjaké dalSi komentare nebo postiehy tykajici se vyuziti vypocetni

techniky ve volném case?

Respondenti vyjadfili riznorodé nazory na vyuZzivani vypocetni techniky ve volném
Case. Néktefi uznavaji jeji pozitivni vliv, jako je naptiklad moznost snadné komunikace
s rodinou zijici v zahranici, nebo uznéavaji jeji vyhody pfi vzdélavani a ziskavani informaci.
Na druhé strané je vSak ziejmé obecné vnimani, ze pfiliSné pouzivani technologie muze
mit negativni dopady na fyzické 1 psychické zdravi, jako je zhorSeni zraku, nedostatek
realné socialni interakce, nebo dokonce zavislost na digitalnich zafizenich.

Respondenti zdiraziiuji potiebu vyvazenosti mezi Casem stravenym s technologii
ajinymi aktivitami, jako jsou sport, kultura nebo venkovni aktivity. Upozorfiuji na to,
ze technologie by neméla pfevladat nad realnymi zivotnimi zazitky a mezilidskymi vztahy.
V této souvislosti se objevuji i nazory na negativni dopady socialnich siti, které mohou byt
pro mladé lidi obzvlasté problematické.

Nektefi respondenti se také zaméfuji na otazku regulace a legislativniho oSetfeni
pristupu déti k informacnim technologiim, coz naznaCuje obavy z pfistupu mladSich
generaci k digitalnim médiim. Zdaraznuje se, Ze rodi¢e by méli hrat aktivni roli v omezeni
Casu straveného jejich détmi s technologiemi a podporovat je v jinych aktivitach.

Lze tedy fici, ze i kdyz vypocetni technika nabizi mnoho vyhod, je dilezité najit
spravnou rovnovahu v jejim vyuzivani a byt si védom potencidlnich rizik spojenych s jejim

nadmérnym pouzivanim.
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5 Zhodnoceni a doporuceni

Prvni tfi otazky slouzi k demografickému rozdéleni respondenttl, kde jsou tazani na
jejich vék, pohlavi a nejvyssi dosazené vzdelani. Pravé vek je kliCovy pro celou praci,
jelikoz se na jeho zaklad€ zkoumaji rozdily mezi generacemi.

U ctvrté otazky lze pozorovat, ze mladsi vékové skupiny (zejména 16-24 a 25-34 let)
maji tendenci mit vice volného Casu v rozmezi 2-4 hodiny denné, zatimco star§i vé€kové
skupiny (50-70 let) obvykle uvadéji méne volného Casu, nejCastéji 1-2 hodiny. Vyrazné
se lisi skupina 70+, kterd méa znacny podil osob s velmi vysokym poctem volnych hodin,
tedy vice nez 6 denn¢.

Graf paté otazky ukazuje rozdily vyuzivani volnocasovych aktivit napfi¢ generacemi,
pficemz digitalni zabava jako sledovani filmu/seriala a socialni sit€ dominuje mlad$im
skupinam, zatimco star$i generace si zachovava tradi¢néjsi z4jmy jako Cteni a vzdélavani.
Vsechny skupiny vSak projevuji uréitou uroven zajmu o digitdlni obsah, coz odrazi
vSeobecny trend digitalizace ve spoleCnosti.
vyhradn€ otdzky na wvyuziti vypocetni techniky ve volném case. Pokud nékdo
z respondentl odpovedél |, Ne“ byl jeho dotaznik ukoncen. Odpovéd ,Ne“ vybralo pouze
2,7 % respondentd, tudiz zbylych 97,3 % vypocetni techniku vyuziva ve volném cCase.

Graf sedmé otazky ukazuje, ze mobilni telefony jsou napii¢ vékovymi skupinami
velmi popularni pro volnocasové aktivity. Pocitace a notebooky maji také silné zastoupeni,
zejmeéna u respondentll ve véku 16-24 let a 50-70 let. Tablety a herni konzole jsou méné
vyuzivanymi zafizenimi, pfi¢emz konzole jsou popularni spiSe u mladsi generace a tableta
se vyuziva rovnomeérnéji, ale v nizsi mife napii¢ v§emi kategoriemi.

Dle odpovédi v osmé otdzce je ziejmé, ze mezi mladSimi generacemi (zejména 16-24
let) jsou vysoké preference pro socialni sité Instagram a YouTube. WhatsApp je oblibeny
napii¢ vSemi vekovymi skupinami, zatimco Facebook si udrzuje pomérné stabilni pozici
s mirnym poklesem popularity mezi mladSimi uzivateli. Socialni sit¢ jako TikTok,
Snapchat a BeReal jsou popularné€j§i mezi mladsimi a jejich pouzivani klesa u starSich
vékovych skupin. Discord a Reddit jsou preferovany predev§im ve vékové skupiné 16-24

let. Nevyuzivani socialnich siti je nejvyraznéjsi u nejstarsich skupin nad 70 let.
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Graf devaté otazky ukazuje, ze CT24 je nejpopularngjsim zpravodajskym kanalem
napiic¢ vétsinou vékovych skupin s vyjimkou nejmladsich, kde je pfesto hlavnim zdrojem
zprav pro ty, kdo zpravodajstvi sleduji. Zajimavé je, ze znama komercni média Nova
a Prima maji oproti vefejnopravnimu médiu CT24 velmi malou sledovanost napii¢ viemi
generacemi. Seznam Zpravy a 1DNES.cz jsou rovnéz oblibené, zvla§te ve stfednich
vékovych kategoriich. Vice tradicni média jako Novinky.cz a CNN Prima News maji
menSi, ale stdlou sledovanost. Je zfejmé, ze s rostoucim vékem roste zajem o sledovani
zprav, coz je patrné zejména ve skupiné 50-70 let, kde nebyl nikdo, kdo by zpravodajstvi
nesledoval. Naopak mezi mlad§imi je wvysS§i procento téch, kdo zpravodajstvi
nevyhledavaji.

Po analyzovani odpovédi v desaté otazce je jasné, ze Netflix dominuje napfic
veékovymi skupinami, zatimco dalsi platformy maji vyrazné riznorodé preference. Mladsi
vékové kategorie preferuji Netflix a ukazuji zajem o Voyo, coz naznacuje oblibenost
lokalniho obsahu. Ve stfednich vékovych skupinach je z4jem rozlozengjsi s vyraznéj§im
rozptylem mezi raznymi platformami. Starsi vékové kategorie maji mensi sklony k online
sledovani obsahu, coz odrazi nizsi technologickou angazovanost.

Z grafu jedenacté otazky jasné, ze tutoridly na YouTube jsou nejvice preferovanym
nastrojem pro vzdélavani napii¢ ve€kovymi skupinami. Online kurzy a vzdelavaci aplikace
jsou popularnéjsi mezi mlad§imi vékovymi skupinami a jejich popularita klesa s vekem.
Rovnéz je zieymé, ze néektefi lidé v kazdé vekové kategorii preferuji tradi¢ni vzdélavaci
metody a nevyuzivaji vypocetni techniku pro tento ucel.

Celkové data z dvanacté otazky ukazuji, ze Spotify a YouTube jsou dominantnimi
platformami pro poslech hudby napfti¢ riznymi vékovymi skupinami, pfi¢emz Spotify ma
nejsilngjsi pozici mezi mladsimi uzivateli. Zajem o Apple Music a SoundCloud je nizsi
a stahovani hudby pretrvava jako alternativni zptsob konzumace hudby, i kdyZz je méné
popularni nez streamovaci sluzby. Rizné preference ve vyuzivani vypocetni techniky
k poslechu hudby odhaluji jak promény v oblibé raznych sluzeb, tak rozdily v pfistupu
k hudbé mezi generacemi.

Z odpovédi na tfinactou otazku je zieymé, ze uzivatelé povazuji vypocetni techniku
za nepostradatelnou soucast svého kazdodenniho zivota, ktera pfinasi fadu vyhod, jako
je snadny pfistup k informacim, zdbava, komunikace a moznosti pro vzdélavani a osobni

rust.
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Shrnuti odpovédi na Ctrnactou otazku ukazuje, ze ackoliv technologie pifinasi
mnoho pozitiv, jeji uzivatelé jsou si védomi i potencialnich rizik a negativnich dopada
na svij zivot. Problém zavislosti, ztraty produktivity, fyzické a emocni problémy, spolecné
s moznym negativnim vlivem na mezilidské vztahy a duSevni zdravi, jsou vyzvy,
které je tieba fesit v souvislosti s rostoucim pouzivanim vypocetni techniky.

Posledni otazka dotazniku byla primarné k vyjadfeni dalSich mysSlenek ohledné
vyuziti vypocetni techniky ve volném case. Ne vSichni respondenti vyuzili moznost
odpovedét, néktefi ji vyuzili jen k vyjadrent, jak se jim dotaznik libil, ti kteti odpovedéli

meéli zajimavé nazory.
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6 Zavér

Z pruzkumu je patrné, ze mladsi generace (zejména ve véku 16-24 let) preferuji
digitalni zabavu, jako je sledovani filmu a serialt a pouZzivani socialnich siti, zatimco starsi
generace si udrzuji tradicnéjsi z4jmy jako ¢teni a vzdelavani, 1 kdyz 1 ony projevuji zajem
o digitalni obsah. Toto poukazuje na rozmanité vyuziti vypocetni techniky napfi¢ riznymi
vékovymi skupinami a zduraziuje, jak technologie pfizpusobuje volny cas rliznym
preferencim a potfebam.

Mobilni telefony a pocitace jsou hlavnimi zafizenimi pouzivanymi pro volnocasové
aktivity, ukazuje to na jejich vSestrannost a schopnost uspokojit Sirokou Skalu
volnocasovych potfeb od komunikace po zabavu. Preference socidlnich siti a online
platforem pro sledovani videi nebo poslech hudby ukazuji, jak digitalni média transformuyji
zpusoby, jimiz lidé pfistupuji k informacim a zabavé.

Vzdélavani se rovnéz digitalizuje, s vysokou preferenci pro online tutorialy a kurzy,
coz odrazi rostouci trend vyuzivani vypocetni techniky pro osobni rozvoj a u€eni. Tento
trend je vyrazné€j§i u mladSich generaci, které jsou s digitalnimi technologiemi vice srostlé.

Ackoliv technologie pfinasi fadu vyhod, respondenti jsou si védomi i jejich
potencialnich negativnich dopadl, vCetné rizika zavislosti, ztraty produktivity a moznych
negativnich vlivi na fyzické a dusevni zdravi. To naznaCuje potifebu veédomého
a vyvazeného piistupu k vyuzivani vypocetni techniky.

Lze tedy konstatovat, ze vypocCetni technika vyznamné formuje a ovliviiuje
strukturu volného ¢asu v soucasné spolecnosti, a to jak pozitivng, tak i negativné. Jeji role
je multifunk¢ni a pestrd, zahrnujici zabavu, vzdélavani, komunikaci a informace, pfi¢emz
kazda vékova skupina ji vyuziva odlisné podle svych specifickych potieb a preferenci.
Dulezité je najit rovnovahu mezi digitalnimi a netechnologickymi aktivitami,
aby technologie slouzila jako obohaceni, nikoli jako nahrada plnohodnotného volného

casu.
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Piilohy

Dotaznik

1. Kolik je Vam let?

2. Jaké je Vase pohlavi?

3. Jaké je Vase nejvyssi dosazené vzdélani

4. Kolik volného ¢asu denné mate?

5. Jaké aktivity ve volném cCase preferujete?

6. Vyuzivate vypocetni techniku (pocitace, tablety, smartphony) pro své volnocasové
aktivity?

7. Jaké typy vypocetni techniky Casto vyuzivate ve volném Case?

8. Vyuzivate ve volném cCase socialni sit¢? Pokud ano, jaké?

9. Sledujete ve volném &ase zpravodajstvi/novinky z CR nebo ze svéta? Pokud ano, jaka
média vyuzivate?

10. Sledujete ve volném case filmy nebo seridly online? Pokud ano, jaké pouzivate
platformy?

11. Vyuzivate vypocetni techniku ke vzdélavani ve volném Case? Pokud ano, jakym
zpusobem?

12. Pouzivate vypocetni techniku k poslechu hudby? Pokud ano, vyuzivate nékterou ze
zminénych platforem nebo si hudbu stahujete?

13. Jaké jsou podle Vas hlavni vyhody pouzivani vypocetni techniky ve volném Case?

14. Pocit'ujete néjake negativni dopady vypocetni technky ve volném ¢ase? Pokud ano,
jaké to jsou?

15. Mate n¢jaké dalsi komentafe nebo postrehy tykajici se vyuziti vypocetni techniky ve

volném case?
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