Fakulta sociálních věd Univerzity Karlovy 














Jak lidé zacházejí s počítači, televizory a novými médii stejně jako se skutečnými lidmi

Filip Meier
2025


















Abstrakt
Tento konspekt se zaměřuje na aplikaci Mediální rovnice (Reeves & Nass, 1996), která tvrdí, že lidé reagují na média a počítače stejným způsobem, jako reagují na skutečné lidi a sociální situace. Na základě současného výzkumu (Liew & Tan, 2021; Ta et al., 2020) se ukazuje, že tento fenomén se s rozvojem umělé inteligence a konverzačních agentů ještě více prohlubuje. Uživatelé nejen, že přisuzují sociální vlastnosti technologiím, ale také s nimi navazují vztahy založené na důvěře a empatii. Cílem mého konspektu je propojit původní teoretické východisko s aktuálními výzkumy, které do hloubky analyzují sociální chování uživatelů vůči chatbotům a virtuálním asistentům.
Abstract (EN)
This conspectus focuses on the application of the Media Equation (Reeves & Nass, 1996), which argues that people respond to media and computers in the same way they respond to real people and social situations. Based on current research (Liew & Tan, 2021; Ta et al., 2020), it appears that this phenomenon is becoming even more pronounced with the development of artificial intelligence and conversational agents. Users not only attribute social characteristics to technologies, but also establish relationships with them based on trust and empathy. The aim of my summary is to link the original theoretical basis with current research that analyzes in depth the social behavior of users towards chatbots and virtual assistants.
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Úvod 
V 90. letech minulého století představil Byron Reeves společně s Cliffordem Nessem teorii Mediální rovnice (Media Equation), podle které „lidé zacházejí s počítači, televizí a novými médii jako se skutečnými lidmi a místy“ (Reeves & Nass, 1996). Tato myšlenka byla revoluční, neboť zpochybnila představu, že člověk si je při používání médií vědom toho, že jsou „umělé“. Výzkumy ukázaly, že lidé reagují na obrazovky, hlasy a jazykové rozhraní automaticky. Tak jako normálně, tedy s využitím stejných sociálních pravidel, jaká používají ve vztazích s ostatními lidmi.


Stať 
Teoretické východisko 
Reeves a Nass (1996) na základě experimentů potvrdili, že lidé reagují na počítače podle stejných sociálních pravidel jako na jiné lidi. Uživatelé oceňovali „zdvořilé“ počítače, lichotky či empatii, a zároveň negativně hodnotili „naštvané“ stroje. Tento efekt je nevědomý a univerzální. Podle autorů jej vyvolává samotná přítomnost jazykové komunikace, lidského vyjadřování nebo vizuální reprezentace.
Základní tvrzení Mediální rovnice lze shrnout do jednoduchého principu a to, že média = reálný život. To znamená, že interakce s technologiemi se z pohledu lidského mozku neliší od interakcí se skutečnými osobami, protože mozek nebyl evolučně vybaven rozlišovat mezi přirozeným a umělým stimulem.
Tento závěr rozvinuli Nass, Steuer a Siminoff (1994) ve své studii Computers Are Social Actors, která prokázala, že uživatelé vůči počítačům aplikují normy zdvořilosti, genderové stereotypy či sociální role. Jejich experimenty například ukázaly, že lidé považují „hlas počítače“ za pohlavně kódovaný signál a reagují na něj odlišně podle genderu, nebo že jsou ochotni projevovat loajalitu a spolupráci podobně jako vůči lidskému partnerovi.
Současnost 
Novější studie ukazují, že fenomén sociálních reakcí na roboty je dnes ještě výraznější. Liew a Tan (2021) ve své systematické přehledové studii potvrzují, že uživatelé přisuzují strojům (např. chatbotům či robotům) sociální atributy podle tzv. „expertise cues“, což jsou znaky, které naznačují odbornost, kompetenci či autoritu. Zjišťují, že lidé více důvěřují AI botům s akademickým titulem, odborným jazykem nebo realistickou podobou než těm, kteří působí laicky.
Zajímavý posun nastává také v oblasti emocionální interakce. Ta et al. (2020) zkoumali zkušenosti uživatelů s chatbotem Replika, který je navržen jako konverzační „společník“. Analýza tisíců uživatelských recenzí ukázala, že lidé vnímají chatbota jako důvěrníka, který poskytuje emocionální, informační i zhodnocovací podporu. Uživatelé popisovali pocity útěchy, ocenění a blízkosti, což je typické pro lidské vztahy. Studie tak potvrzuje, že teorie Mediální rovnice nejen přetrvává, ale s nástupem generativní AI získává novou podobu. Technologie se nyní stávají aktivními sociálními partnery.

Důsledky 
Současný výzkum navrhuje, aby designéři AI systémů zohledňovali sociální aspekty interakce. Lidská důvěra k umělé inteligenci závisí nejen na přesnosti algoritmu, ale také na tom, jak „lidsky" působí. Současně však tato lidská tendence důvěřovat otevírá etické otázky. Pokud lidé přirozeně reagují na stroje jako na živé bytosti, vyvstává problém manipulace, závislosti nebo zkresleného vnímání reality. Toto je třeba reflektovat při navrhování nových interaktivních technologií.



Závěr 
Teorie Mediální rovnice se ukazuje jako nadčasový rámec pro pochopení vztahu člověka a technologie. Zatímco v době svého vzniku se vztahovala hlavně na televizi a počítače, dnes její platnost sahá až ke generativním modelům, konverzačním agentům a sociálním robotům. Empirické studie z posledních let potvrzují, že lidé spontánně přenášejí sociální chování do svých digitálních interakcí. Reagují na empatii, zdvořilost i autoritu stejně jako v mezilidské komunikaci. Zároveň je nezbytné sledovat hranici mezi užitečnou sociální interakcí a nebezpečnou antropomorfizací technologií. Budoucí výzkum by se měl zaměřit na to, jak vyvážit lidskou přirozenost reagovat sociálně s potřebou zachovat kritický odstup od strojů.
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