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1 Zivotopis

1.1 Osobni Udaje

Mark Zuckerberg se narodil 14. kvétna 1984 ve White Plains ve state
New York. Vyrustal v méstecku Dobbs Ferry jako syn psychiatricky Karen a
zubare Edwarda Zuckerberga. Jiz od raného véku projevoval zajem o pocitace
a programovani. Jeho otec mu na poc¢atku 90. let predstavil prvni poc¢itac, na
kterém se mlady Mark zacal ucit zaklady programovani (Vogelstein, 2012).

V détstvi vytvoril nékolik jednoduchych pocitacovych her a aplikaci. Jednim
z jeho prvnich vyznamnych projektu byl komunikaéni software nazvany ” ZuckNet”,
ktery umoznoval rodinné zubni ordinaci interni komunikaci mezi jednotlivymi
pocitaci. Tento projekt jiz v té dobé ukazoval jeho talent a schopnost fesit
problémy skrze technologie (Kirkpatrick, 2011).

Béhem studia na stfedni skole Phillips Exeter Academy v New Hampshiru
se vénoval nejen informatice, ale i klasickym studiim, v¢etné latiny a sta-
rovéké historie. Svou vasen pro programovani rozvijel vytvarenim softwa-
rovych projektu, napiiklad hudebniho prehravace Synapse, ktery vyuzival
umélou inteligenci k predpovidani hudebnich preferenci uzivatele. Tento pro-
jekt zaujal velké technologické spolecnosti jako Microsoft a AOL, které Zuc-
kerberga lakaly do svych fad, avSak on nabidky odmitl (Carlson, 2010).

V roce 2002 zacal studovat na prestizni Harvardové univerzité, kde stu-
doval psychologii a informatiku. Béhem pobytu na Harvardu se Zuckerberg
vénoval vyvoji ruznych softwarovych projektu, véetné programu CourseMatch,
ktery pomahal studentum vybirat predméty podle toho, co studovali jejich
pratelé. Dalsim projektem byl Facemash, webova aplikace, ktera porovnavala
fotografie studenttt a umoznovala uzivatelim hodnotit jejich atraktivitu. Fa-
cemash se setkal s velkym zajmem studentu, ale také s kritikou kvuli obavam
o soukromi, coz vedlo k jeho rychlému uzavieni (Mezrich, 2009).

V tnoru 2004 spolu se svymi spoluzaky Dustinem Moskovitzem, Eduar-
dem Saverinem a Chrisem Hughesem vytvotil socidlni sif " TheFacebook”,
puvodné urcenou pouze pro studenty Harvardu. Stranka si rychle ziskala po-
pularitu a rozsitila se na dalsi univerzity, coz vedlo k jejimu prejmenovani na
”Facebook”a naslednému masivnimu rustu. Zuckerberg se nakonec rozhodl
opustit Harvard, aby se mohl plné vénovat rozvoji Facebooku (Kirkpatrick,
2011).

Jeho pribéh ilustruje cestu od nadaného programétora k jednomu z nej-
vlivnéjsich technologickych podnikatelt souc¢asnosti. Jeho schopnost inovace,



vytrvalost a vizionaisky ptistup k propojeni lidi po celém svété prispely k
uspéchu Facebooku jako globdlni platformy (Vogelstein, 2012).

2 Facebook

2.1 Historie

Facebook byl spustén v roce 2004 Markem Zuckerbergem a jeho spoluzaky
z Harvardu Dustinem Moskovitzem, Eduardem Saverinem a Chrisem Hughe-
sem. Puvodné byl znam jako " TheFacebook”a byl ur¢en pouze pro studenty
Harvardovy univerzity. Po jeho rychlém tspéchu se rozsitil na dalsi univerzity
a nakonec byl v roce 2006 zptistupnén siroké vefejnosti (Kirkpatrick, 2011).

Facebook se rychle stal dominantni socidlni siti a pritahoval miliony uzivatelu
po celém svété. Spolecnost se zamérila na neustalé inovace, naptiklad zave-
deni funkce ”"To se mi libi”, sdileni fotografii a videi a personalizované re-
klamni sluzby, které se staly klicovym zdrojem pi{jmu platformy (Mezrich,
2009).

V roce 2012 Facebook vstoupil na burzu NASDAQ, coz bylo jedno z
nejveétsich IPO v technologickém sektoru. Téhoz roku spolecnost koupila In-
stagram a v roce 2014 nasledovala akvizice WhatsAppu a Oculus VR, ¢imz
Facebook rozsiril své portfolio i do oblasti vizualni komunikace a virtualni
reality (Carlson, 2010).

V roce 2021 se mateiska spolecnost Facebooku pfejmenovala na Meta
Platforms, coz reflektovalo jeji zaméreni na budovani metaverza — virtualniho
svéta propojeného prostiednictvim umeélé inteligence a rozsitené reality (Vo-
gelstein, 2012).

2.2 Facebook a Al

Facebook hraje klicovou roli v oblasti umélé inteligence (Al) a jejiho
vyuziti v digitalnim prostiedi. Spolecnost zacala intenzivné investovat do
Al predevsim v souvislosti s personalizaci obsahu, detekci skodlivého obsahu
a automatizaci procesu na své platformé. Pouziti algoritmu strojového uceni
umoznilo Facebooku analyzovat chovani uzivatelu a poskytovat personalizo-
vané prispévky, reklamy a doporuceni (Kirkpatrick, 2011).

Jednim z nejvyznamnéjsich Al projektu Facebooku je DeepFace, ktery
byl predstaven jako jeden z nejptesnéjsich systému pro rozpoznavani obli¢eju



na svété. Tento systém vyuziva hluboké neuronové sité k identifikaci tvari
na fotografiich s presnosti srovnatelnou s lidskym rozpoznavanim (Mezrich,
2009). Al se také stala klicovym néstrojem v boji proti dezinformacim a
skodlivému obsahu prostfednictvim automatizovaného moderovani.

Facebook rovnéz vyuziva Al ke zlepseni uzivatelského zazitku na plat-
formach jako Messenger a WhatsApp. Chatboti a automatizované systémy
umoznuji firmam poskytovat efektivni zadkaznicky servis a zlepSovat interakce
se zakazniky (Carlson, 2010). Dalsim vyznamnym pfinosem Al je automa-
ticky preklad obsahu do ruznych jazyku, coz napomahd globalni komunikaci
mezi uzivateli.

Po prejmenovani spole¢nosti na Meta Platforms v roce 2021 se Al stala
klicovym prvkem pii budovani metaverza. Al technologie jsou vyuzivany
k vytvareni interaktivnich virtualnich prostiedi a vylepsovani uzivatelského
zézitku prostfednictvim rozsifené a virtudlni reality (Vogelstein, 2012).
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