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Stvoreni svéta, , vytvareni/formovani svéta“ se ¢asto spojuje s konceptem ,reality”. Ale
implikace tohoto pristupu k stvoreni svéta jsou, Ze souCasné existuji svéty, které nejsou
skutecné, jsou konstruované ¢i vymyslené. Termin virtualni svét ¢i neskutecny svét se uziva
zejména tehdy, kdyZ se mluvi o online svétech. Offline svét vSak miZe byt zkonstruovany,
jakoz i online svét mlzZe byt skutecny. Anneesh Hall a Petro (2012) popisuji vystavbu svéta
utvoreného ze siti a rdznych Urovni: napfi¢c uménim, médii a spolecenskymi praxemi.
Neexistuje tedy objektivni, univerzalni svét, stejny pro kazdého. ,,Opravdovy” svét je ten
svét, v némz urcita osoba Zije v daném okamziku. To muZe byt jak online, tak offline.
(Aneesh, Hall a Petro, 2012, s. 1-3)

Nelze presné odlisit svéty online a offline. Pro mnohé jednotlivce je digitdlni svét soucasti
offline svéta a nelze ho od néj oddélit. Komunikacni teoretik a sociolog Ahmet Atay (2021)
uvadi fakt, Ze Zivot a jednotlivci existuji také mezi online a offline svétem. VSedni Zivot
mnoha lidi ovliviiuje a formuje digitalni svét. Kromé socialnich siti, jako jsou Facebook,
Instagram ¢i Twitter, lidé pouzivaji také digitdlni technologie, jako jsou chytré telefony,
prenosné pocitace ¢i MP3 prehravace. Také pandemie v poslednich letech ukazala, Ze je
urcité aspekty vSedniho Zivota, které se odehravaly ve ,,skutecném®” svéte, snadno prenést
do , digitadlniho” svéta. Online vyuka ¢i pracovni porady prostfednictvim platformy ZOOM
stiraji meze mezi skute¢nym a digitalnim svétem. (Atay, 2021)

Soucasti digitalniho svéta je, kromé socialnich siti, i tzv. ,virtualni realita”. Virtualni reality se
napfiklad vyuziva k tomu, aby se autistickym détem pomohlo Iépe Celit vyzvam v offline
svété. Virtualni realitu lze vyuZit k procvi¢ovani jednani v rliznych situacich ve , skute¢ném*
svété v bezpecném prostredi. Virtualni realita nékdy obsahuje obraz ,,opravdového” svéta.
Lze véak utvofit i UpIné novy svét. (Bellani, Fornasari, Chittaro a Brambilla, 2011) Ze jsou
podobné ¢innosti mozné online, jakoZ i v offline svété, ukazuji pocitatové programy,
takzvané ,Druhé Zivoty“. Uzivatelé si vytvofi avatara, s nimz ,,Ziji“ v urCitém prostredi.
Zamyslem je pocinat si Uplné stejné jako v offline svété. Rlzni uZivatelé se setkavaji, jdou do
kina, do tanecnich ¢i do kavarny. Proto to nelze nazvat pocitacovou hrou, protoze neexistuje
konecny cil, kterého se ma dosahnout, nez se buduje a zZije (druhy) Zivot. (Boellstorff, 2015)
Jak bylo uvedeno, uZivatelé utvari své vlastni avatary. Mezi jinym, toto je velmi vhodné pro
lidi ze spoleCenstvi LGBTIQ+, protozZe je identitu mnohem snadnéji zménit nez v offline
svété. Proto muZe identita, kterou ten nékdo pojme online, byt nékdy i bliz k jeho
»skute¢ném ja“ nez ho ma v offline svété. (Boellstorff, 2015)

Atay (2021) se ve svém clanku zaméruje také na queer identity v digitalnim svété. Podle néj
pfindsi online svét Uplné nové zplisoby jedndni a vyjadiovani otazek tykajicich se pfitaZlivosti
k stejnému pohlavi. I Atay to nazyva , digitalnim queer stvorenim svéta“. Jako jeden ze
zpUsobu digitalniho aktivismu a posileni, on vidi digitalni svét jako novy zpUsob ,,... jak

v ramci nasi discipliny posilit queer a trans hlasy, jez jsou tiché a marginalizované”. (Atay,
2021, s. 183)
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Lidé si svét predstavuji z rGznych aspektt a chdpou svét jako jeden celek. Uvahy, napady a
pochopeni svéta vidy probiha z urcité perspektivy. Pfedstava, jak je svét zfizen, mize
pochdazet z politického systému, ndbozenskych ideji i ze spojeni mezi rGznymi ¢astmi, prvky,
prostory a dobami. (TRANSCA, 2022) To se projevuje také ve spojeni mezi online a offline
svétem. Jak bylo uvedeno vyse, tyto svéty nejsou oddélené, vzajemné se ovliviuji a obcas se
dokonce prekryvaji. Zivot v riiznych kolektivech a skupinach se da také rGzné chapat.
Ptikladem toho jsou ,Second life” nebo skupiny na socialnich sitich, kde lidé mohou
vymeénovat své ideje a zkuSenosti.

Na zavér: KdyZz hovofime o ,stvoreni svéta”, musime brat v Uvahu i offline svét i jeho
praseciky s online svétem.
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