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Žlutě jsou vyznačeny pasáže, které jsou v práci změněny 
s 3. Jak probíhá životní dráha on-line komunit (vznik, růst, proměny atd.)? (původní 
znění) 
Je možné nalézt společnou životní dráhu u různých on-line komunit? (nové znění) 
 
s 3. Například komunity využívající diskusní fóra s otevřenou registrací nebo veřejné 
"streamy" a podobně.), které své aktivity soustředí převážně v oblasti internetu (většina 
komunikace a aktivit probíhá právě díky softwaru a připojení k internetu, zatímco setkání 
členů a komunikace tváří v tvář je spíše vzácností). 
 

s 3. Jaký vliv má na život těchto on-line komunit software? 
Půjde především o software, který tyto komunity využívají ke své činnosti (například 
software pro vytváření videí nebo jejich prezentaci. Tento software tak může svou 
povahou ovlivňovat vzniklá videa což může jistým způsobem dál ovlivňovat samotnou 
komunitu), ke komunikaci (nejrůznější on-line místnosti "chat rooms", IRC klienty, fóra 
atd.) a případně i v jiných oblastech jejich života. Vzhledem k tomu, že v případě 
zkoumaných komunit hraje software klíčovou roli, tak může mít daný software vliv na 
život i další vývoj těchto komunit. 
 

s 4. Půjde o on-line komunity, které svou komunikaci a své aktivity soustřeďují hlavně v 

oblasti internetu a setkání mimo virtuální svět jsou tak pro tyto komunity spíše zvláštní 
událostí. 
 
s. 16 
Zatímco je tedy identita v reálném světě vázána například právě na naši fyzickou 
podobu tak 
s. 22 
(které v případě každodenní aktivity komunit probíhalo zhruba po dobu jednoho měsíce) 
 
s. 23 
Stream="Jednosměrný přenos videí skrze datovou síť. Tato technologie je široce 
využívána ke sledování videoklipů a filmů z internetu na počítačích, tabletech, chytrých 
telefonech a televizích.“ 
(http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/52139/streamingvideo) 
jedná se o změnu z citace z wikipedie 
 
s. 26 
Během svého pozorování jsem objevil členský cyklus, který svými kategoriemi víceméně 
odpovídá tomu jak jej popsala Amy Jo Kim. K určení kategorií a zařazení členů do 
těchto kategorií jsem použil především kombinaci znaků získaných z diskusního fóra a 
IRC kanálu, jako například samotné vlastnictví profilu (návštěvníci se většinou zdržují 
pouze na IRC a nevytváří si trvalý profil na fóru), čas strávený v komunitě jakožto její 
člen (datum vytvoření profilu na diskusním fóru) nebo počty zaslaných zpráv v diskusích 
(statistika „posts“ a také „posts per day - „počet zpráv“ a „průměrný počet zpráv denně“, 

http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/52139/streamingvideo
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která je součástí profilu). V případě IRC například samotné jméno, aktivita nebo zda-li 
mají status „moderátora“ (v případě významných členů komunity). 
 
s. 32 
K nalezení a 
rozdělení členů do kategorií jsem využil znaků získaných především na diskusním fóru 
(opět se dají získat statistiky jako například datum vytvoření profilu, počet zpráv či status 
administrátora nebo moderátora) a archívu na hlavních stránkách i Youtube kanálu (kde 
se dají nalézt videa členů a nebo je možné zjistit, zda-li se například účastnili maratonu). 
 
s. 37-38 
Při určování kategorií a zařazování členů velmi pomohly samotné stránky Trance.fm, 
které ukazují jak členy (nachází se zde i například tabulka ukazující nejaktivnější členy 
za posledních 7 dní), tak neregistrované uživatele, DJ i administrátory aniž by bylo 
vysloveně nutné dohledávat konkrétní znaky na profilech uživatelů (kde je opět možné 
zjistit základní údaje o době člena v komunitě nebo počtu jeho zpráv). 
 
s. 40 

Tato fáze by se prakticky dala nazvat i bodem, jedná se o relativně krátké období, 
během kterého komunita plní svůj prvotní účel, kvůli kterému byla založena a díky této 
činnosti získává své první členy, budoucí stále členy, budoucí vůdce a starší. 
Jako dva hlavní znaky této fáze jsem určil výše zmíněné plnění prvotního účelu (dalo by 
se říci jedna „aktivita“ či jedno „téma“, jako například jeden videoherní stream jednoho 
uživatele, archív rekordů průběhu jedné hry, jeden hudební kanál rádia s jedním 
žánrem) a malou a „jednodušší“ členskou bázi (komunita teprve začíná, členové se 
takříkajíc rozkoukávají a zpravidla tak ve vedení komunity sedí pouze samotný 
zakladatel(é) a o „starších“ se zatím nedá ani hovořit). 
 
s.40-41 
Hlavní znaky této fáze jsou spojeny s růstem a „zráním“ členské báze dané komunity. 
Kromě nováčků se v komunitě začínají objevovat i „vůdci“ z řad stálých členů, kteří si v 
rámci komunity vybudovali respekt (představují se noví administrátoři, streameři či DJ z 
řad členů komunity/posluchačů). S rozšiřující se členskou bázi přichází nové nápady či 
požadavky a spolu s novými „vůdci“ přichází i nový obsah, který dále pomáhá rozšiřovat 
samotnou komunitu. 
 
s.41 
Hlavní znaky této fáze tedy souvisejí s útlumem výrazného vzrůstu a ustálením celé 
komunity. Frekvence příchodu nových členů a vzrůstu nových „vůdců“ se pomalu 
vyrovnává s frekvencí jejich odchodů (v případě „vůdců“ také přesunem do funkce 
„starších“) a zcela nové aktivity či show se objevují jen vzácně. 
 
s. 43-44 
Pokud jde o vliv softwaru na samotný vývoj této komunity, je možné jej pozorovat 
pomocí jednotlivých fází vývoje. 
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V prvotní fázi jde především o položení jakéhosi „základního kamene“, první kroky 
komunity, které určí jací lidé se ke komunitě přidají a jakým směrem tuto komunitu dále 
povedou. 
V případě komunity Dopefish Lives hraje v této fázi nejdůležitější roli jedno z prvních a 
také nejznámějších videí této komunity (přezdívané „Laddergoat“ podle chyby ve 
videohře, kterou zakladatel komunity v tomto videu náhodou objevil), které bylo nahráno 
na kanál Youtube a zde si získalo ohromnou popularitu (přes 8 miliónů shlédnutí, 
průměr ostatních videí komunity z této doby se pohybuje pouze kolem 10 tisíc). Značné 
množství uvítacích zpráv na fóru z této doby na toto video přímo i nepřímo odkazuje. U 
Speed Demos Archive mělo v prvotní fázi velký vliv na členskou bázi velký vliv zaměření 
archívu na v tu dobu populární videohru „Quake“, které (jak dle „FAQ“ sekce, tak 
diskusního fóra) přílákalo členy hned z několika sítí věnujících se této hře. U prvních 
členů komunity Trance.fm měl naopak vliv chytře zabudovaných přehrávač, který bylo 
možné začlenit na jakoukoliv webovou stránku a který zakladatel této komunity uvolnil 
velmi krátce po spuštění samotného rádia. V prvotní fázi ovlivňoval software spíše 
členskou základnu než-li aktivity/tradice komunity. Ty se převážně utváří až ve fázi 
rozrůstání a vliv softwaru na ně je tak zde více patrný. 
V případě Dopefish Lives se jako příklad nabízí mnou několikrát zmiňovaný „starší“ IRC 
klient zabudovaný na samotných stránkách komunity, který byl poté (po několika letech 
užívání) během mého pozorování v komunitě vyměněn. Spolu s novými „streamery“ se 
také objevují na scéně této komunity filmy či hudba. Speed Demos Archive naopak dále 
rozšiřují svůj zájem na veškerý videoherní software a díky technologii streamu se konají 
první dobročinné maratony, které se poté stávají každoroční tradicí této komunity. Rádio 
Trance.fm přichází s novým kanálem pro živé vysílání mixů různých DJ, kde mají navíc 
členové možnost během pravidelných show komunikovat se samotnými DJ. 
Ve fázi rozrůstání tak software pomáhá vytvářet a tvarovat podobu aktivit a tradic 
komunity. V této fázi se také v komunitě objevuje nejvíce budoucích stálých členů, 
vůdců i starších a dává tak smysl, že se tyto aktivity i tradice uchycují a přetrvávají i do 
poslední fáze, fáze stabilní. Komunita nachází svůj preferovaný „ideální“ stav a dochází 
tak k útlumu velkých změn. 
Jiný IRC klient u Dopefish Lives s sebou sice přináší určité změny ale odkazy na 
„viewers“ v komunitě stále přetrvávají, Speed Demos Archive již mají za sebou řadu 
úspěšných ročníku charitativních maratonů a komunita si zachovává svou podobu i přes 
neustálé přibývání nových videoher (i když je téměř nesmyslné toto ustálené přibývání 
přirovnat k „vlně“ jakou bylo náhle otevření bran archívu pro všechny videohry v roce 
2004), Trance.fm prošlo významnější změnou naposledy kolem roku 2012 (kdy přibyl 
poslední hudební kanál) a úspěšně vysílá své show a tvoří každoroční mixy. 
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