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Abstrakt

V bakalarské praci "On-line komunity" se zabyvam online komunitami a softwarem,
ktery pouzivaji. Cilem této prace je odhaleni pravidelnosti ve vyvoji téchto komunit a
nalezeni vlivu softwaru na jejich Zivot. Nejdiive se zabyvam pojmem "online komunita"
a jejim vymezenim v prubéhu let. Na zakladé zvolené literatury urcuji klicové prvky
zivota online komunit. Zaméiuji se na ucel vznikajicich komunit a vyznam technickych
platforem, které vyuzivaji. Déle se vénuji ¢leniim online komunit, pfedevs§im ¢lenskému
cyklu a vyznamu identity. Popisuji typy i vyznam zvlastnich udélosti pro zivot online
komunity a také charakterizuji nejpouzivanéjsi druhy softwaru. V praktické ¢asti této
prace zhodnocuji vysledky pozorovéani v nékolika online komunitdch a na zakladé
zvolenych klicovych faktori je analyzuji. Nachazim podobnosti v jejich vyvoji a
pomoci nich urcuji tii hlavni faze jejich Zivotni drahy. Také nachazim a popisuji vliv
softwaru na dulezité oblasti téchto komunit jako clensky cyklus nebo pribéh a

samotnou podstatu zvlastnich udalosti.



Abstract

The bachelor's thesis "On-line communities" deals with the topic of online communities
and software that they use. The aim of this work is to reveal regularities in the
development of these communities and find the influence of software on their lives.
First, I deal with the term "online community" and its definition over the years. Based
on the chosen literature the work identifies key elements of life of online communities.
I highlight the purpose of emerging communities and the importance of technical
platforms they use. The next part describes members of online communities,
particularly the membership life cycle and the significance of identity. The work
describes the types and value of special events for the life of community and also
describes the most common types of software. The practical part of this thesis evaluates
the results of observations in several online communities and analyzes them based on
selected key factors. I find similarities in their develomplemt and based on them I
determine three phases of their life path. I also find and describe the influence of
software on the important areas of these communities such as the membership life cycle

or course and nature of events.
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Namét prace

V této praci bych se rad vénoval virtudlnim komunitdm nebo také "on-line"
komunitam jakozto skupiné lidi, ktera spolu komunikuje v rdmci internetu, bez nutnosti
osobniho kontaktu a mnohdy také bez jediné ptedstavy o tom, kdo se nachazi na
"druhé" strang.

Konkrétnéji bych se rad zabyval naptiklad procesem vzniku samotné on-line
komunity a jejimu rustu, také ¢lenskym cyklem (tak jak ho popsala Amy Jo Kim), jeho
proménami a podobé u riznych on-line komunit zabyvajicich se odlisnymi tématy,
rozdily 1 podobnostmi mezi komunitami a on-line komunitami, pfipadné stfety mezi
témito dvéma svéty (napt. setkani stalych ¢lent tvari v tvar) a také bych se rad dotknul

témef nevyhnutelné otazky anonymity a virtualni identity.

Predpokladané metody zpracovani

Hlavnimi zdroji informaci bude literatura pfimo se zabyvajici komunitami i on-
line komunitami a s nimi souvisejici ¢lanky a jejich analyza a také zkuSenosti ziskané z
navs§tévovani on-line komunit,ze zucastnéného pozorovani i piipadného dotazovani
(Naprtiklad u otazky vzniku a rlstu on-line komunit planuji zkombinovat rozhovory s
dlouholetymi ¢leny fungujici komunity ale také zucastnéné pozorovani v téchto jiz
rozbéhnutych komunitdch a komunitach, které jsou mladsi a pokud mozno jesté¢ v
procesu rozrustani a ziskavani stalych clenda.).

Pravé zcastnéné pozorovani a poté porovnavani takto ziskanych dat s daty z
riznych komunit, z knih a ¢lanki bude jednou z hlavnich metod ziskavani novych
poznatkli a napftiklad také ovefovani, zda diive ziskané poznatky stile plati, jelikoz
virtualni svét se neustale vyviji.

Predpokladana struktura bakalarské prace
1)Uvod

2)Teoreticka vychodiska

3)Metody

4)Deskriptivni ¢ast

5)Analyticka ¢ast

6)Zavery
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1 Uvod

Zygmunt Bauman tvrdi ve svém dile "Tekutd modernita", ze soucasna
spole¢nost prechdzi od t€zké "hardware" modernity k lehké "software" modernité
(Bauman 2000:113-118).

Toto tvrzeni mizeme vzit doslovné a podivat se kolem sebe. Jednou z prvnich
véci, kterych si nejspise vSimneme bude vzestup internetu a s nim uzce spojené online
komunity.

Stale vice lidi vyuziva internetu ke komunikaci a stale vice lidi tak navazuje
kontakt s lidmi, které v zivoté nevidéli a které dost mozna ani neuvidi. Tento proces
davé vzniknout celé fad¢ online komunit, zaméfenych na nejriznéjsi témata, s ¢leny z
nejriznéjSich koutd svéta ["The importance of online social spaces is growing. New
Web 2.0 resources allow the creation of social networks by any netizen with minimal
technical skills." (Parsell 2008:41)].

Online komunity neustale rostou, nejen jejich pocet a pocet jejich ¢lent, ale i
jejich vliv a vyznam, ktery se v nékterych ptipadech zac¢ina projevovat (nebo jiz
projevuje) i za hranicemi virtualniho svéta (pon¢kud pfimocarym, avSak vystiznym
ptikladem muze byt napiiklad komunita okolo speeddemosarchive.com, ktera v ramci
svych aktivit porada kazdy rok sbirku a vynosy z této sbirky poté jdou na dobrocinné
ucely nebo i na 1ékaisky vyzkum). Pokud tento trend bude pokracovat a online
komunity budou vice a vice ovliviiovat skute¢ny svét, pak si myslim, ze je dilezité
prozkoumat jevy a procesy, které fidi jejich existenci a ovliviiuji jejich "zivot". Ve
vysledku pak mohou mit podstatny vliv i na zivot nas a jak naptiklad Mitch Parsell
napsal v ¢lanku "Pernicious virtual communities", tento vliv miize mit i sva tskali
["...narrowly focussed communities can polarise attitudes and prejudices leading to
increased social cleavage and division" (Parsell 2008:41 )] .

Jak probiha vznik takovéto komunity? Jak se déle rozviji? Jak velky vliv ma na
jejich komunikaci €i pravidla praveé software, ktery vyuzivaji? Pti zodpovidani téchto
otazek mi pomize napiiklad dilo Amy J. Kimové "Community Building on the Web",
které se tohoto tématu velmi blizce dotyka - obsahuje klicové informace o budovani
uspesné komunity, problémy se kterymi se tyto komunity mohou setkat nebo také

vhodné néstroje a technologie (Kim 2000:8,9).



Analyza a porovnavani téchto jevil a procesii u riznych komunit pomutize zlepsit
porozumeéni online komunitam - obzvlaste v piipade zkoumani vlivu softwaru na online
komunity a tim 1 pfipadném vlivu mimo virtualni svét - a zaroven ovéfit, zda mnou

zvolena stavajici literatura dokéze drzet krok s timto neustéle rostoucim fenoménem.

2 Vyzkumna otazka

Jak probiha zivotni draha online komunit (vznik, rist, promeény atd.)?
Bude se jednat o nékolik snadno pfistupnych online komunit ("Snadno pfistupnych" =
bez nutnosti byt soucasti/clenem urcité skupiny apod. abychom mohli pozorovat ¢innost
nebo se pasivné ucastnit kazdodenniho Zivota ¢i udalosti. Naptiklad komunity
vyuzivajici diskusni féra s otevienou registraci nebo vetrejné "streamy" a podobng.).
Zivotni drahu hodlam zkoumat piedevsim skrze &leny (stali ¢lenové, zpiisob jakym se o
komunité dozvidaji potencionélni novi ¢lenové i €lensky cyklus skrze ktery prochazeji

atd.) a aktivity. (promény aktivit ¢i rozSifovani repertoaru aktivit atd.)

Jaky vliv ma na Zivot téchto online komunit software?
Pljde predevsim o software, ktery tyto komunity vyuzivaji ke své ¢innosti (naptiklad
software pro vytvareni videi nebo jejich prezentaci. Tento software tak miize svou
povahou ovliviiovat vznikla videa coz mize jistym zpisobem dal ovliviiovat samotnou
komunitu), ke komunikaci (nejriiznéj$i online mistnosti "chat rooms", IRC klienty, fora

atd.) a pripadné i v jinych oblastech.

3 Data a metody analyzy

3.1 Data

Jednim z hlavnich zdroja informaci pti zodpovidani mych otazek bude literatura,
konkrétné&ji knihy a také ¢lanky, které se zabyvaji vznikem a rGstem komunit (vice ale i
méné zamétené pravé na online komunity, nebot’ pro otdzku Zivotni drahy online

komunity se daji dobfe pouzit 1 poznatky z obecnéjsi literatury) a jejich pravidly.



Stézejnim dilem, které se vice mén¢ dotyka témér v§ech mych otazek, bude
"Community Building on the Web" od A.J. Kimové ale vyuziji 1 dila, kterd se vice
zamétuji na jednotlivé aspekty, jako napiiklad "Budovani komunity" od J.W. Gardnera.

Druhym hlavnim zdrojem bude zi€astnéné pozorovani v n€kolika online
komunitéach, zabyvajicich se riznymi tématy a vyuzivajicich rizného softwaru (diskusni
fora €1 jiné komunity vytvorené okolo spole¢nych z4jmt, hudby, her a podobn¢), kde
budu moci pozorovat odliSnosti a iCastnit se udalosti (opét jakozto pozorovatel) a sbirat
tak potfebna data. Diky povaze internetu je velice pravdépodobné, Ze se naskytne 1
moznost ziskat data o minulosti komunity (starsi videa, starsi diskuse na férech atd.),
ktera budou prospesna (v tomto piipadé bych se zaméfil na data jejichz zdrojem je
naptiklad vedeni komunity ¢i jeji stali ¢lenové, Cili oficidlni prohlaSeni, zpravy piimo se
tykajici komunity, ptispévky ¢i ptednich ¢lenti atd.). Jak bylo vySe uvedeno, bude se
jednat o komunity, u kterych neni tieba byt ¢lenem urcité skupiny/organizace ¢i jiné
podminky a vstup je tak naprosto otevieny komukoliv.

Pti zucastnéném pozorovani se zamétim jak na kazdodenni zivot komunity
(ptevéazné kazdodenni chod, udalosti, "rutina", chovani ¢lentl, atd. po dobu zhruba
jednoho mésice, zalezi na mife aktivity dané komunity) tak na vyznamné;jsi udalosti,
eventy (jejich organizace, mira "participace" komunity na takové udalosti a podobné¢ -
samoziejm¢ v pripad¢ Ze dana komunita viibec kona néjaké vyznamnéjsi akce, které

nespadaji do kazdodenniho Zivota).

3.2 Metody

Hlavni metodou analyzy bude pravé porovnavani dat ziskanych z literatury s
daty ziskanymi ze zicastnéného pozorovani. (Napiiklad pravidla etikety ¢i pribéh
eventtl jak jsou popsany v knize Community building postavit proti informacim
ziskanym z pozorovani a zkoumat zda souhlasi, zda se neobjevuji odchylky a nové
postupy a obzvlasté u odchylek tak pak hledat jejich pfic¢iny ¢i mozny vliv softwaru)

Dojde také na porovnavani dat z riznych komunit mezi sebou a vyuziti dat
ziskanych z vySe uvedeného kazdodenniho zivota komunit a z nejriizné;jSich udalosti
(naptiklad event Summer Games Done Quick od komunity "speedrunnerti" sdruzujici se
kolem speeddemosarchive.com, kdy se sjedou piedni ¢lenové komunity a ziveé streamuji

maraton a poradaji charitativni sbirku).



Diky takto ziskanym informacim se pokusim zjistit zda data ziskana z
pozorovani odpovidaji literatufe, zda nedoSlo k vyvoji a neobjevili se noveé vzorce ,

nebo naptiklad zda a jaky ma vliv na online komunitu a jeji zivotni drahu software.

4 Teoreticka cast

V této Casti se zaméfim na teoretické "zazemi" online komunit, ¢ili budu
pracovat pfevazné s vybranou literaturou (pfipadné ¢lanky, internet atd.) a zamétim se
na to, jak jsou online komunity definovany. Kromé samotné definice online komunity se
zam¢tim naptiklad také na vznik ¢i rist a vyvoj, na vyuzivany software a v neposledni

fad¢ také na samotné ¢leny, kteti tyto komunity tvofi.

4.1 Online komunity

4.1.1 Definice online komunit

Abychom mohli zkoumat online komunity nebo jakékoliv jiné jevy, je pomérné
dalezit¢ je nejdiive definovat. V ptipadé¢ online komunit vSak nejde o zcela
jednoznacénou zaleZitost. Samotné online komunity byvaji oznacovany riznymi jmény,
pouzivané nézvy jako virtualni ¢i online (nebo také ptivodni tvar "on-line") komunity.
Rozdily mezi témito ndzvy téméf neexistuji, ackoliv pokud doslovné vezmeme
naptiklad "virtualni" komunity nemusi byt vzdy "online".

Podobné na tom jsou i definice téchto komunit, takze existuje opravdu velké
mnozstvi nejrizngjSich definic, které se od sebe v riznych aspektech lisi a jak se tyto
online komunity vyviji a postupuje technologie, tak se d4 i1 pfedpokladat, Ze t&chto
definic pravdépodobné ptibude. Jedna z "ranych" definic virtualnich komunit byla
navrhnuta v roce 1993 H. Rheingoldem v jeho dile "Virtual Community", kterému také

byva samotny vyraz "virtudlni komunita" pfipisovan.

"Virtual communities are social aggregations that emerge from the Net when
enough people carry on those public discussions long enough, with sufficient
human feeling, to form webs of personal relationships in cyberspace.”

(Rheingold 1993:5)



Dalsi z vyznamnéjSich definic, tentokrat z roku 1997, je definice J. Hagela IIl a

A. Armstronga.

"Groups of people with common interests and needs who come together on-line.
Most are drawn by the opportunity to share a sense of community with like-
minded strangers, regardless of where they live. But virtual communities are
more than just a social phenomenon. What starts off as a group drawn together
by common interests ends up as a group with a critical mass of purchasing
power, partly thanks to the fact that communities allow members to exchange

information on such things as a product’s price and quality."

(Hagel 11, Armstrong 1997)

Tuto definici zminuji naptiklad Leimeister, Sidiras a Kremar v ¢lanku
"Exploring Success Factors of Virtual Communities" a popisuji ji jakozto "dosti
ekonomickou definici" ("rather economical definition"), kterd vzhledem k tomuto
zameteni stézi pomulze pii definovani vSech existujicich typti komunit na internetu
(Leimeister, Sidiras, Krecmar 2006:278). Dle mého osobniho ndzoru vSak tato definice
pomérné dobfe nastiniuje mozny vyvoj virtudlni komunity a hlavné také potencial
virtudlni komunity ovliviiovat redlny svét.

Leimeister, Sidiras a Krcmar ve svém dile definuji virtualni komunitu po svém,
pro potieby jejich ¢lanku tak vytvareji vice obecnou definici, zahrnujici lidskou
interakci, pravidla (jak implicitni, tak explicitni) pro tuto interakci, spole¢ny zamér a

takeé technickou platformu.

"A VC (zkratka pro "virtual community", kterou v ¢lanku pouZzivaji) consists of
people who interact together socially on a technical platform. The community is
built on a common interest, a common problem, or a common task of its
members that is pursued on the basis of implicit and explicit codes of behavior.
The technical platform enables and supports the community’s interaction and

helps to build trust and a common feeling among the members."

(Leimeister, Sidiras, Krcmar 2006:279)



Jedna definice vyzdvihuje potencial lidi, ktefi jsou soucasti komunity, dalsi se
pii své snaze vystihnout co mozna nejvétsi pocet téchto komunit zamétuje 1 na urcita
pravidla, ¢i pravidelnosti v chovani. Jsou 1 definice online komunit, které se vice
zamé&fuji na definovani onoho "online", ¢i "virtudlniho" komponentu, jako naptiklad

tato definice z projektu "komunitni knihovna" (http://komunitni.knihovna.cz).

"Virtualni (online) komunita je skupina lidi, jejiz clenové navzdjem komunikuji
Jjinym zpiisobem nez primym kontaktem. Muize tak dochazet napriklad pomoci
novin, telefonu, e-mailu, chatu ¢i socialnich siti. Fungovani virtudalni komunity
je zalozené na technologii, prostiednictvim které dochazi k mezilidské

komunikaci." (Machova et al. 2010)

Tuto definici déle rozviji 1 s konkrétnimi piiklady a také se, obrazné feceno,
"vraceji v ¢ase" a zminuji i1 diivéjsi, rané formy "virtudlnich komunit", které v
doslovném slova smyslu vlastné jesté nebyly "on-line" - nevyzadovaly pfipojeni k
internetu, neslo o dnesni "bézné" online komunity situované okolo webovych stranek,

streamtl, diskusnich for, online video her a podobné.

"Dnes si snadno predstavime online komunitu na prikladu Youtube nebo
Wikipedie, ale za online komunity miizeme povazovat i skupiny lidi, kteri spolu
komunikovali pouze emailem. Pokud bychom se vraceli dal do minulosti, tak
miize byt zakladem virtualni komunity korespondence ¢i prispévky do novin.
Virtualni komunity také mohou dopliiovat formu komunikace mezi lidmi, kteri se
znaji predné v redlném Zivote."

(Machova et al. 2010)

Jak je tedy vidét, existuje mnoho rliznych definic online komunit. Nékteré se od

sebe lisi vice, nékteré méné ale vétsina z nich sdili nékolik spoleénych bodd, z nichz ty

platformy" (V tomto piipad¢ jde nejCastéji o internet). At uz se od sebe tyto definice lisi

jakkoliv, snazi se popsat ten samy jev.



4.1.2 Vznikani online komunity

vvvvvv

komunity, ani v pfipad€é online komunit nejde o0 méné€ zavaznou udalost. I kdyZ se tato
komunita tieba rozroste, apln€ zméni svou ¢lenskou zakladnu nebo i1 své zaméteni, stale
je to praveé onen vznik, ktery urcil jakym smérem se tato komunita vyda, jaky druh lidi k
sob¢ bude pfitahovat, jakou Clenskou zékladnu si tak kolem sebe utvoii a jakym smérem
tato Clenska zakladna déale nasméruje chod komunity.

Jednim z kli¢ovych prvki, ktery praveé pii vzniku online komunity hraje jednu z

vvvvvv

rozrustat se, bez jasného ucelu se pfili§ daleko nedostane.

A successful community serves a clear purpose in the lives of its members and
meets the fundamental goals of its owners. Whether you're creating a new Web
organization or refining an existing one, you'll be more successful if you can
define and describe what type of community you're building, why you're building
it, and who you're building it for. Because communities evolve, your purpose
will change along with the shifting social and economic landscape of the Web.
Nonetheless, articulating your purpose up front will help you focus your
thinking and create a coherent, compelling, and successful Web community.

(Kim 2000:13,14)

Jak jsem jiz tikal, b€hem svého zivota se komunity mohou naprosto promeénit a
nejveétsi zasluhu na tom ma vétSinou pravé samotna komunita a jeji clenové. Pivodni
ucel (Gcel, za kterym komunita vznikla) "ptilaka" do komunity urcité cleny, ktefi ma;ji
nejruznéjsi potfeby a hledaji prave tu komunitu, ktera tyto potieby vyplni. Jejich
pusobeni v ramci komunity pak déale vede k vyvoji komunity a tak tento ucel definuje

typ komunity, jaky vznika a svym zptusobem i urcuje jak se déale rozvine.



Area of Life | Type of Communily

Family Exfended Family
Flay growg

FTA

Work Workplace
Frofessional Group

Flay Games

Hobbies

aports

Fan Club
Spirifualify Chrch or femple
Meditafion group
Eible sfudy group
aupport Growp
Drumming Circle
Folifics Faolifical campaign
Frvironmental growp

Zde je tabulka z publikace "Community Building on the Web" , v levém sloupci
jsou piiklady moznych oblasti zivota jako rodina ¢i prace a v pravém jsou druhy
komunit jako rozsifena rodina ¢i pracovisté, kde se daji potieby z danych oblasti
uspokojit. (Kim 2000:17)

Jak je vidét, k témto oblastem existuji nejriznéjsi druhy komunit a ¢lovek jako
takovy neni vazan pouze k jediné komunité a nejedna se pouze o zalezitost virtualnich

komunit.

"V nynéjsim svete prislusnost k jedné urcité komunité nevylucuje clenstvi v
komunitach jinych. Dokonce je normalni, ze jednotlivci uspokojuji své zajmy i
mimo komunitu a ze mnozi jsou plnohodnotnymi cleny dvou ci vice komunit."

(Gardner 1999:14)

Vyzkum provadény J.M. Leimeisterem, P. Sidirasem a H. Krcmarem,
publikovany v ¢lanku "Exploring Success Factors of Virtual Communities" toto tvrzeni
pouze potvrdil, jelikoz kromé mnoha dalSich udaji totiz ziskali také pocet komunit v
nichz byli dotazovani v t€ dobé& ¢leny. Toto ¢islo se v priméru pohybovalo okolo tii (V
ptipad¢ respondentli muzského pohlavi §lo o 2,98 a zenského pohlavi 2,79) komunit,
piicemz je tieba vzit v tvahu, Ze se jednalo pouze o ¢lenstvi v danych komunitach a toto
¢islo tak neodrazelo mozny pocet komunit, ve kterych by se respondenti fadili mezi
"navstévniky, nebo-li "periferni ¢leny" (ackoliv nejde o plnohodnotné ¢lenstvi,

"navstévnici" jsou i tak pomérné dilezitou slozkou online komunit - vice v ¢asti
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vénované ¢lenskému cyklu). "Lurking" jako takovy ("lurker" - dalsi vyraz pro
"navstévnika", "lurking" je oznaceni pro jejich ¢innost, jednd se o pozorovani dané
komunity s malou mirou interakce, jelikoz vétSinou postradaji pevnou identitu v ramci
komunity) neni "zavaznou" ani pfili§ casové narocnou ¢innosti (coz dava urcity prostor
pro vétsi mnozstvi komunit, v nichz by respondenti patfili mezi "navstévniky"), takze

by - dle mého osobniho nazoru - primérny pocet komunit vzrostl nad tii.

S ohledem na potieby ¢lovéka je také spojovana idea Maslowovy pyramidy, ¢ili

hierarchie potieb:

SELF ACTUALIZATION
SELF-ESTEEM [ EGo
SociaL
SECURITY | SAFETY

PHYsIOLOGICAL

A. J. Kim vyuziva této pyramidy i ve spojeni s virtudlnimi komunitami a stavi
tak vedle sebe tyto potieby a jejich naplnéni v realném "offline" svété a jejich

ekvivalenty ve virtudlnim "online" svéte.

Fyziologické potieby
"offline": jidlo, obleceni, piistesi, atd.
"online": piistup k siti, schopnost budovat a udrzet si svou identitu a zapojit se do online
komunity
Potieby bezpedi a jistoty
"offline": ochrana pted zlo€inem, véalkou, pocit spravedlnosti
"online": ochrana pted hackery a osobnimi utoky, férova pravidla
Poti‘eba sounaleZitosti, prijeti
"offline": schopnost dat i pfijimat lasku, byt clenem skupiny
"online": byt ¢lenem komunity jakozto celku a ptipadnych podskupin uvnitt komunity
Potieba ticty, uznani

"offline": sebetcta, schopnost ziskat respekt ostatnich a ptispét spolecnosti

"online": schopnost prispét komunité a byt za to uznavan
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Potieba seberealizace
" LT : o - oy ,e , .
offline": schopnost realizovat sviij potencial a rozvijet své schopnosti
"online": schopnost nabyt role uvniti komunity, kterd dale rozviji schopnosti a otevira
nové prileZitosti
(pozn. volné pielozeno)

(Kim 2000:20,21)

Dalgim kli¢ovym prvkem vzniku komunity je "MISTO", kterému miize dana
komunita fikat domov a které je vhodné jejimu tc¢elu a podporuje tak napliovani potieb
komunity. V ptipad€ online komunit tomu neni jinak a existuje mnozstvi nejriiznéjSiho

softwaru, ktery takova komunita mize vyuzivat pro svou ¢innost.

"All communities need gathering places...On the Web, a gathering place can be
a mailing list, a discussion topic, a chat room, a multiplayer game, a virtual
world, a web site, or some combination of these spaces. To build a successful
community, you'll want to set up gathering places that reinforce your purpose
and meet the needs of your target audience. To accommodate growth, you'll
need to start small and let your members have a hand in the evolution of your

community."” (Kim 2000:38)

Na jednotiva mista (respektive druhy softwaru) jako takova a jejich mozna
vyuziti, vyhody ¢i nevyhody se zaméfim v pozd¢€jsi ¢asti této prace. Zvoleny a
pouzivany software ma na online komunitu stejné¢ vyznamny dopad jako ucel komunity,
nebot’ i ten bude mit vliv na to, jaka ¢lenské zékladna se utvoii a jakym zpisobem bude
jeji ¢innost probihat (naptiklad jak budou probihat diskuse, jakym zptisobem bude
komunita sdilet své ptispévky a tvorbu atd.) a ne kazdy software se hodi pro urcité
druhy komunity. Podobné¢ jako se télocvicna piili§ nehodi studijnim skupindm nebo
hospoda fotbalovému tymu, tak se naptiklad diskusni forum pfili§ nehodi na rychlé
domlouvani akci nebo IRC kanadl ¢i prostiedi video hry nehodi na dlouhé diskuse.
samotny vzhled atd.) mize odlakat nebo naopak ptilakat urcity druh lidi. Pokud bychom
tedy zlstali u pfirovnani, tak kuptikladu knizni klub odradi lidi, kteti neradi ¢tou knihy,
stejné tak komunita sdruzujici se kolem IRC kandlu nepfildka uzivatele, kteti nemaji

IRC klienty nebo je neradi pouzivaji ¢i herni komunita nebude zajimat lidi, kteti nehraji
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a jiz se tak zac¢ind vymezovat ¢lenska zakladna, podobné jako u ucelu a potieb

komunity.

4.1.3 Clenové komunity

vvvvvv

nebyla Z4dné interakce, zddny obsah, Zddna komunita. Jako pfipadny zakladatel online
komunity si miizete snadno urcit jakému ucelu bude komunita (alesponi na pocatku)
slouzit a mate také volnou ruku v pfipad¢ jakého softwaru vyuzijete pii spojovani lidi
dohromady a kde se tedy vase komunita usadi. Pokud vSak budete chtit zalozit aktivni,
otevienou a rozvijejici se online komunitu, tak to budou s nejvétsi pravdépodobnosti
pravé clenové kdo si bude vybirat. Ano, ucel i misto budou hrat kli¢ovou roli pii
utvafeni Clenské zédkladny komunity, ale to rozhodné neznamend, Ze se tato online

komunita zaplni shodnymi lidmi se shodnym pohledem na svét.

"Neni redlné pozadovat, aby se prislusnici urcité komunity ve v§em shodovali,

nebot by to mohlo ohrozit pestrost spolecnosti..." (Gardner 1999:18)

Existuji vSak procesy, které funguji uvnitf téchto online komunit, které urcitym
zpusobem ovliviiuji jejich ¢leny, jejich "zivotni" drahu skrze tyto komunity. Dochazi tak
k tomu, Ze si kazdy €len online komunity projde ur€itymi fdzemi a bude v podstaté
nasledovat jakysi "vzor". Tento "¢lensky cyklus" uceluje komunitu jako celek a vnasi

jakysi fad do jinak chaotického "davu" uzivateli.

"..V nécem viak ke shodé dojit musi. Spolecny zdklad sdilenych hodnot musi
existovat. Ze vSech znakii, které komunitu charakterizuji, je toto asi
se promitat do spolecného chapani pojmu, do nepsanych zvyklosti, do
spolecného nazoru na to, co je podstatou obecného blaha a budoucnosti.”

(Gardner 1999:18)
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Clensky cyklus
"All around the world, in all kinds of communities, you see the same timeless
social roles in action. Newcomers arrive and must prove themselves before
being fully accepted. Natural leaders emerge and take charge of running the
show. And old-timers sit on the sidelines telling stories, performing rituals, and
kvetching about how much things have changed. These familiar and universal
roles are being played out right now in churches and bars, playgrounds and
workplaces—and also in the mailing lists, newsgroups, chat rooms, and virtual
worlds of cyberspace." (Kim 2000:115)
Clensky cyklus (v angli¢ting "membership life cycle" - termin piipisovany Amy
Jo Kim a detailn¢ popisovany v "Community Building on the Web") je cyklus popisujici
cestu uzivatele skrze online komunitu, ktery se skldda z nékolika fazi. Tyto faze od
sebe prevazné deli mira zaclenéni uzivatele do dané online komunity - jak moc se
zapojuje do diskusi ¢i jak moc pfispiva k chodu dané komunity (naptfiklad vlastnim
obsahem ¢i tvorbou). Samotné faze se mohou v urc€itych bodech lisit nebo dale délit v
zélezitosti na dan¢ online komunité (dle zaméfeni komunity, softwaru ktery uziva atd.),
ale vzdy je mozné identifikovat pét hlavnich stadii ("Even when the platform and the
purpose of these communities were radically different, the same basic social roles

emerged again and again."” [Kim 2000:116]).

> VisITor > > Novice > REGULAR> LEADER > ELDER >
F'y

F'S
MEMBERSHIP RiTUuAL LEADERSHIP RiTUAL

"These archetypal roles make up the Membership Life Cycle,
which outlines the progressive stages of community involvement”
(Kim 2000:117)

1) Visitors - navstévnici
Nekdy také "peripherals" (periferni - dle J. Lave a E. Wengera, ktefi pouzili velmi
podobny c¢lensky cyklus) nebo také "lurkers" (Cihajici). Jde o uzivatele bez "trvalé

identity" v komunit€, neucastni se (aktivné) diskusi ¢i aktivit/udalosti.

"Like tourists, your visitors may want to get a taste of community life by

hanging out with the locals. But because they don't have a persistent identity
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and are therefore unaccountable for their words and deeds, visitors clearly need

to have different rights than members." (Kim 2000:128)

V pfipadé, Ze navstévnika dana komunita zaujme, zacne se vice zajimat o jeji chod a
ptejde do faze novacka ("After they've sampled your community, some visitors will be

motivated to become members, while others will depart for good” [Kim 2000:131]).

2) Novices - novacci
Novéacek, novic nebo také "inbound" (ptichozi). Nové piichozi, ktery se aktivné zajima
o komunitu a zapojuje se (¢i se alesponl pokousi) do diskusi ale stale se jeSté uci zasady
a zvyky komunity.
"newcomers who enthusiastically jump into ongoing conversations may run into
suspicion and hostility, especially if they violate social norms that they didn't
even know existed."” (Kim 2000:135)

Ptechod z navstévnika na novacka byva doprovazen urcitou formou "ritudlu"
(naptiklad email potvrzujici registraci atd.), ktery se vétSinou lisi komunitu od komunity
("The Membership Ritual is a sequence of activities that takes place when someone

first joins your community.” [Kim 2000:133]).

3) Regulars - stali ¢lenové
Staly ¢len nebo také "insider" (zasvécenec). Ustaleny ¢len online komunity, ktery se bez

ALl

problémt ucastni komunitnich aktivit a udalosti a utvaii tak "patet" této komunity.

"Just as some visitors will decline the opportunity to become members, some
new members won't stick around for long. But others will find particular areas
and activities that spark their interest, and will become regulars—the lifeblood

of your community, both socially and economically.” (Kim 2000:140)

4) Leaders - vadci
Viidce nebo také "boundary" ("hranice"). Dobrovolnici. piipadné zaméstnanci, ktefi
vedou ¢i pomdhaji vést komunitu - podporuji ¢innost ostatnich ¢lenil, zprostiedkovavaji

interakce a celkové udrzuji komunitu v chodu.
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Ptechod ze stilého ¢lena na vidce komunity byva, podobné jako ptechod z
navstévnika na novéacka, doprovazen urcitou formou ritualu, opét specifickou pro danou
komunitu.

Konkrétni funkce vidce zalezi na typu komunity (n¢které funkce nejsou vzdy
potfeba) ale mize jit napiiklad o podporu ¢lenli, odpovidani na otazky, hostuji ¢i
koordinuji aktivity (hry, konverzace), vitaji nové pfichozi a odstrafiuji nezadouci
elementy, uci atd.

"Becoming a leader is a major transition point in the Membership Life Cycle—

as significant as the transition from visitor to member. Not every regular will

want to take on a leadership position, but those who do will relish the status and

visibility that comes with an officially sanctioned role.”  (Kim 2000:144)

5) Elders - "starsi"
Starsi nebo také "outbound" (odchozi). Dlouhodobi ¢lenové, kteti se déli o své znalosti

a dale sifi "kulturu" komunity, piipadné ji opousti ze zmény zdjmu ¢i jinych divodu.

"Although elders will emerge naturally, you can strengthen the social fabric of
your community by creating specific ways for them to share their knowledge.

For example, an experienced leader who is no longer interested in the day-to-
day work of community management could teach new recruits. Or a well-
established regular who has grown bored with daily community life could sit on
a Member Advisory Board and comment on new community features."

(Kim 2000:146)

(poznéamka: Ackoliv se model ¢lenského cyklu od A. J. Kim pfili§ nelisi od
modelu J. Laveho a E. Wengera, tak zde existuje trochu odliSné¢ vnimani pravé paté
faze, "starSich". Zatimco v modelu dle A. J. Kim jde spiSe o dlouhodobé cleny
komunity, ktefi debatuji, vzpominaji a dale §ifi kulturu komunity, zatimco v modelu dle
Laveho a Wengera jde pfedevSim pravé o "odchozi", o Cleny, ktefi komunitu jiz

opustili.)
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Identita
V ptipad¢ online komunit a internetu obecné je identita jednou velkou otazkou.

Technologie a povaha internetu ndm svym zpisobem zajistila, Ze si nemlizeme byt
skoro nikdy stoprocentné¢ jisti tim, ze clovek, se kterym si pravé piSeme, je skutecné ten

za koho se vydava.

"Online we are free to associate with exactly whom we want. We are also free to
construct and manipulate our online presentations. We are free to emphasize
certain characteristics (e.g., our commitment to a certain political outlook), de-

emphasize others (e.g., our age) and even ‘change’ some (e.g., our gender)."

(Parsell 2008:43)

V pfipadé online komunit tak existuje urcita potfeba utvafet a také udrzovat
urCitou trvalou identitu, zkratka néco, za co by se mohli jednotlivi ¢lenové komunity

postavit a kolem ¢eho by si mohli vybudovat urcitou reputaci v rdmei komunity.

"Whether you belong to a club, a clique, or a company, you need some way to
establish your identity and develop your reputation within the group. In the
physical world, people meet and interact in person; on the Web, sensory
information is limited, so each community member's identity must be explicitly

constructed, maintained, and verified." (Kim 2000:80)

Identita v rdmci online komunity je velmi Uizce spojena s povahou technologie,
kolem které se toci zivot komunity. Je to pfevazné ten software, ktery komunita vyuziva
ke komunikaci, co ur¢i podle ¢eho se budou jednotlivi ¢lenové online komunity
identifikovat a s ¢im tedy bude spojena jejich reputace.

To znamend, Ze tato identita se miiZe vazat napiiklad jen na pouhé jméno v
ptipadé IRC kanalt, "chatovacich mistnosti".

"The most basic aspect of online identity is a member's name, which shapes the

initial impression that he or she will make. Some people are most comfortable

being themselves and prefer to use their real names (or some variation). Others
choose names that express a role, profession, or hobby...Some people are
looking for attention and choose provocative names...Others express their

fantasies by adopting the names of fictional characters” (Kim 2000:101)
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V ptipad¢ diskusnich for nebo nejriznéjSich webovych stranek miize jit o
profily, které kromé jména Casto zahrnuji dalsi informace o daném uzivateli jako vék,
pohlavi, zemé.

V zalezitosti na dané komunité mize k profilu patfit naptiklad i vice osobnich
informaci, jako napfiklad rodinny stav nebo vzdélani a zaméstnani a u vétSiny
diskusnich for patii k profilu 1 "avatar" - obrazek zvoleny uzivatelem, zobrazovany u
jeho zprav podobné jako jeho jméno, vétSinou se jednd o fotku uzivatele nebo jiny
obrazek, ktery jej urcitym zpisobem charakterizuje.

Casto byvaji k profilu vazany i informace o ptisobeni daného uZivatele uvniti
komunity jako napiiklad datum vytvoieni profilu, pocet zprav do diskusi nebo a v
nékterych komunitdch funguje i "reputation" ¢i "karma" systém, ktery zobrazuje
pozitivni a negativni ohlasy k danému uzivateli ¢i pfimo k jeho zpravam, nebo také
systém hodnosti, takZze navstévnici a novacei mohou snadno odhadnout s kym maji tu

cest, zda prave hovoii se samotnym spravcem nebo s novym ¢lenem komunity.

"A profile is a collection of information that says something about who a person
is in the context of your community. Profiles can reflect both what your members
say about themselves—name, age, gender, mailing address, interests—and also
what they do within your community—post messages, play games, make

purchases, and customize their interface.” (Kim 2000:81)

Dalsi moznou identitou, kterou na sebe ¢lenové komunity mohou vzit, je
napiiklad charakter vytvofeny v nékterém z virtualnich svéti a video her. V zavislosti
na softwaru takovyto charakter miize a nemusi odpovidat jeho majiteli a vice nez
obvykle takovyto charakter odrazi pouze skutky, které se odehraly uvnitt tohoto
virtualniho svéta. Je tak tedy obtizné z tohoto charakteru piimo vycist cokoliv o jeho
majiteli samotném ale v piipadé, ze se ¢loveék vyznad v daném virtudlnim svéteé, stale se
mize dozvédét pomérmné mnoho informaci o daném c¢lenovi a jeho pozici v ramci
komunity.

Identita sama o sobe hraje velmi dilezitou roli, pro mnoho ¢lenii online komunit
jsou osobni data a opatrné zachdzeni s nimi na prvnim misté, jak ostatné ukazal vyzkum
provadény J.M. Leimeisterem, P. Sidirasem a H. Krcmarem a publikovany v ¢lanku

"Exploring Success Factors of Virtual Communities”. Dle vysledktli tohoto vyzkumu se



18

ze seznamu faktord GspéSnosti online komunit umistilo citlivé zachazeni s udaji ¢lent
("Handling member data sensitively") na prvnim misté jak u dotazovanych clent tak
samotnych "operatord" ("operator" - termin pouzivany v tomto ¢lanku, oznacujici
Clovéka ¢i skupinu lidi, ktefi fidi nebo se staraji o danou virtudlni komunitu).
"Predbéhlo" tak dokonce i pomérné klicové faktory jako stabilita samotnych stranek
("Stability of the Website"), ustanoveni pravidel chovani/etikety ("Establishing codes of
Behaviour") nebo nabidku kvalitniho a aktualniho obsahu ("Offering up-to-date/high-

quality content").

4.1.4 Zv1astni udalosti

Kromé kazdodenni ¢innosti komunity se také potadaji zvlaStni udélosti ¢i
pravidelné se opakujici akce vétSiho rozsahu ("events"), které piivadi dohromady celou
komunitu a pomahaji utuzit vzdjemné vztahy. Povaha téchto udalosti zavisi na dané
online komunité a na jejim ucelu, svou roli také hraje software, miize tak jit o herni

turnaje ¢i velka "setkani" ¢leni komunity.

"Every long-lasting community is brought together by regular events: family
dinners, weekly card games, monthly club meetings, annual celebrations. These
gatherings help define the community, and they remind people of what they have
in common and what their community is all about...Events also infuse a

community with a sense of liveliness and purpose and reflect what it's about.”

(Kim 2000:221,222)

Dle Amy Jo Kim jsou v praxi rozliSovany tfi hlavni druhy téchto udalosti:

1) Setkani ("'meetings')

Stejné jako ostatni druhy udalosti pomahaji ozivit komunitu, jsou také klicové
pii vytvareni rutin a zvykd a udrzuji tak vztahy uvnitf komunity, nebo pomaha;ji pii
vytvareni novych. Muze se jednat o tydenni setkéni, na kterych se dohromady fesi
problémy komunity, nebo ptatelska setkdni vedeni komunity s ostatnimi ¢leny a diskuse
na urcité téma ¢i otazky a odpovédi. (Kim 2000:228,229)

2) Vystoupeni ("'performances')

Vystoupeni jsou zpravidla akce vétsiho rozsahu nez setkédni, vyzaduji tak o néco
vice planovani. Mohou slouzit k pouceni, informovani ¢i prosté k pobaveni ¢lent

komunity a jak nazev napovidd, vystupuje mald ¢ast komunity, zatimco ostatni jsou
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vsazeni do role divakd. Muze jit o rozhovory s vyznamnymi lidmi, tfeba o zivé
pienasené (pomoci "streamu'") akce nebo briefingy a prezentace. (Kim 2000:237,238)

3) Soutéze ("'competitions'')

Soutéze budi napéti a oCekavani uvnitf komunity a na rozdil od vystoupeni se
jich ptfimo tcastni ¢lenové komunity, coz poméaha vyzdvihovat jejich schopnosti a dava
jim moznost zviditelnit se v rdmci komunity. Muze se jednat naptiklad o umélecké
soutéze ¢i herni turnaje, které maji dlouhodobé Gc¢inky na celou komunitu, at’ jiz jde o
pfipadné vyhry a s nimi spojené zmény ve statusu uvniti komunity, ¢i pozornost, kterou
na sebe komunita mize strhnout a ptildkat tak mnoho potencialnich ¢lent.

(Kim 2000:246,247)

4.1.5 Software

Aby online komunita mohla byt skutecné¢ funkéni komunitou, musi mit
prostiedky, které umozni jejim ¢lenim komunikaci 1 interakci mezi sebou. V klasickych
"offline" komunitach jde vétSinou o misto, kde se Clenové komunity setkavaji, v ptipadé
online komunit jde o webové stranky, mistnosti pro chat, irc kandly, diskusni fora,
mailing listy (v pfipadé¢ online komunit "elektronické"), virtualni svéty, zkratka
nejruznéjsi software.

"All communities need gathering places. Think of the corner pub, the office

lunchroom, the neighborhood bookstore, the local hobby shop, the village

church, that hip downtown music club—all places where people can gather into
groups.

To build a successful community, you'll want to set up gathering places that

reinforce your purpose and meet the needs of your target audience."”

(Kim 2000:38)

Email, elektronicky mailing list

Jedna z nejjednodussich forem tohoto "mista" setkani je email jelikoz v dnesni
dobé ma a umi ovladat email témét kazdy. Diky elektronickym mailing listim je tak
jednoduché rozesilat hromadné emaily napiiklad celé komunité. Tato sit’ emailovych
adres mize slouzit jako zdklad online komunity ale rostouci a rozvijejici se komunity

¢asto vyuziji 1 jiné komunikacni nastroje k vytvoreni "pevnéjsiho" mista pro komunitu.
t k k t k " ho" t k t
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Emaily tak ¢asto v téchto vétSich komunitach neslouzi jako hlavni komunikacni
"newsletteri" (pravidelné rozesilané emaily s novinkami o déni v komunit¢). Potvrzujici
emaily mohou slouzZit i jako souc¢ast ritudlu piijeti do komunity ("membership ritual" viz
Clensky cyklus).

"Mailing lists are the easiest kinds of online gathering places to create,
maintain, and participate in."
"...but it's more of a convenience than a gathering place.” (Kim 2000:39)

Diskusni forum

Forum, message board, bulletin board internetovd diskuse - jedna =z
nejvyuzivangj$ich forem komunikace pokud jde o online komunity. Na rozdil od emailu
JiZ utvari pocit "mista" kde online komunita sidli a daleko Iépe se tak na tuto komunitu
odkazuje, k diskusnim foram také patii profily, které nabizeji uzivatelim vice moznosti
jak sam sebe prezentovat nebo jak ziskat informace o ostatnich ¢lenech komunity a 1épe
je tak poznat.

Komunikace, ktera probiha pomoci zanechavani zprdv, umoznuje dlouhé
konverzace u kterych nemusi byt vzdy vsichni pfitomni ale i tak si mohou udrzovat
ptehled o v§em, co se feklo, mohou si prohliZet i stars$i konverzace (kterych se tfeba ani
nikdy nezicastnili) a mohou velice snadno s komunitou sdilet i nejriiznéjsi obrazky ¢i
videa (samoziejm¢ zdlezi na samotném féru ale dnes jiz ve vétSin€é z nich neni
nejmensim problémem sdileni jakychkoliv obrazki, videi ¢i odkazi).

Diskusni fora jsou tak daleko vhodné&jsi pro online komunity vétSiho rozsahu nez
samotny email. Poskytuji urcit¢ misto pro komunitu, udrzuji dlouhé konverzace,
umoziiuji prohlizeni starSich konverzaci (poskytovani kontextu,historie, vhodné
naptiklad i pro podporu a odpovidani na otdzky), usnadnuji sdileni obsahu s komunitou
a jelikoz umoziuji komunité vést velké mnoZstvi nejriznéjsich konverzaci najednou tak

podporuji utvareni specifictéjSich skupin ¢i podskupin v rdmci komunity.

Chat, komunikace v realném case
Ackoliv komunikace pomoci emailu ¢i diskusniho féora nevyzaduje aby byli
vSichni diskutujici pfitomni ve stejny Cas, jednéa se o pomalejs$i (n€kdo by mozna ekl 1

nemotorn¢jsi) formu komunikace pokud potiebujete odpoveédi hned nebo mate moznost
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komunikovat se vSemi ve stejny Cas (fora casto vyzaduji aktualizovani stranek v
prohlizeci nez se viibec objevi nové zpravy, je tieba neustéle otevirat nové emaily, které
mohou pfii intenzivni konverzaci navic zahltit schranku atd.).

"Real-time chat software enables anyone who's connected to the system to correspond
instantly with any other participant—it's synchronous, as opposed to asynchronous,
which means that people in different physical locations are communicating with each
other at the same time." (Kim 2000:49)

Chatovaci mistnosti ("chat rooms" nebo také pouze "chat") jsou stvofené pro
komunikaci v realném cCase a zaméfuji se tak na aktivnéj$i druh komunikace na tkor
dlouhych diskusi a moznosti prohlizet si starsi diskuse. Jsou tak vhodné&jsi naptiklad pro
planované udalosti. Identita uZivatele je pii této komunikaci mnohdy vdzana pouze na
jméno, ackoliv v zalezitosti na daném softwaru mize ke jménu patfit i obrazek/foto

nebo je v néjaké forme dostupny 1 rozsahlejsi profil (¢i odkaz na profil mimo chat).

IRC (Internet Relay Chat) je formou komunikace v redlném cCase, jedna se o
mnozstvi chatovacich mistnosti nazyvanych kanaly ("channels"). K pfipojeni k
takovémuto kanalu je tfeba vlastnit IRC klient ("Anyone with an Internet connection
and an IRC client can select a nickname, check out a list of available channels, and
jump into the fray"[Kim 2000:50]), pficemz existuje pomérné velké mnozstvi zdarma

stazitelnych IRC klientt.

"Web-based text chat" nebo také "Webchat" je dalSi rozsifenou formou
komunikace v redlném Case, kterd ovSem na rozdil od IRC chatu nevyZaduje stahovani
jakéhokoliv klienta - chatovaci mistnost je pfimo zabudovana do webovych stranek.

"Web-based chat solutions don't require a separate download and are easier for

participants to configure, although they may run on top of the IRC network."

(Kim 2000:50)

Hlasova komunikace ("Voice chat") nahrazuje text zvukem a umoznuje lidem
komunikovat skrze internet vice "pfirozenou" cestou, pomoci vlastniho hlasu. Obdobné
jako IRC chat je nutné stahnout si program, ktery umozni uZzivatelim pfipojit se na
uréity kandl/mistnost (ackoliv stdle vice a vice video her, vétSinou zalozenych na
tymové spolupraci, umoznuje hlasovou komunikaci pfimo ve hie, bez nutnosti

stahovani dalSich programt)
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Virtualni svéty

Jedna se pravdépodobné o nejkomplikovanéjsi a zaroven nejpropracovanéjsi
mista, kolem kterych se mohou online komunity zdrZzovat a vyuzivat je jakozto mista
setkani. "Vytvafeji interaktivni prostfedi za uziti grafiky, zvuku a animace a zahrnuji i
upravitelné postavy (nebo "avatary"), které reprezentuji ¢leny" (Kim 2000:56). Hraci,
¢lenové komunity, spolu komunikuji v realném case pomoci textu ¢i zvuku a Gcastni se
nejruznéjsich aktivit.

Existuje obrovské mnozstvi takovychto svéti a kazdy ma své vlastni specifikace
a mnoho detailti se liSi svét od svéta, hru od hry. Nékteré jsou zalozené na soupefeni,
nekteré tieba jen na komunikaci, kazdopadné vSechny poskytuji prostiedi pro urcitou
formu komunikace a interakce mezi lidmi, at’ jiz ve dvou ¢i tfidimenziondlnich svétech,

v simulacich redlného svéta ¢i fantasy vesmirech.

5 Prakticka cast

V této Casti prace se zaméeiim na vysledky zacastnéného pozorovani v nékolika
vybranych online komunitich a jejich vzdjemnou komparaci a interpretaci vysledki.
Béhem pozorovani jsem se zaméfil pfedev§im na oblasti online komunit probirané v
teoretické Casti této prace, Cili na ucel komunity a jeho napliiovani, na ¢leny komunity,
cyklus kterym prochézi a k ¢emu je vazana jejich identita v rdmci komunity, na zvlastni
1 pravideln¢ se opakujici udalosti komunity a na software, ktery komunita vyuziva ke

své ¢innosti a jeho roli 1 vliv na ostatni, vySe zmiflované oblasti.

5.1 Dopefish Lives

"Live Video Game Stream"

Dopefish Lives je online komunita, kterd vznikla v roce 2009 a soustfedi se
okolo stranky http://dopelives.com/. Kli¢ovou naplni Zivota této komunity je
"streamovani".

Stream="technologie kontinualniho prenosu audiovizudalniho materialu mezi
zdrojem a koncovym uzivatelem. V soucasné dobé se streamingu vyuziva predevsim pro
prendaseni audiovizudlniho materialu po internetu (webcasting). Webcasting miize
probihat v redlném case (internetova televize nebo rddio), nebo systemem "video on

demand"." (http://cs.wikipedia.org/wiki/Streaming)
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V tomto piipadé jde prfedevSim o streamovani materialu spojen¢ho s
nejruznéjSimi video hrami a soucasné¢ diskusi o daném materidlu na IRC kandlu

komunity.

5.1.1 Uéel

"Ugel", ktery tato komunita pro své &leny napliiuje je Uzce spojeny se
streamovanym obsahem, jde tedy vétSinou o zabavu ale také je zde element
informativni. Krom¢ klasickych, dennodennich videohernich streamii se totiz tato
komunita vénuje i reportdzim ¢i prenosim z konferenci, rozhovorim s vyvojafi,
recenzim a mezi zvlastni udalosti této komunity by se daly zafadit naptiklad i ob¢asné

lekce vareni ¢i sledovani filmu.

5.1.2 Misto

Mist, nebo také technickych platforem, kterych komunita vyuzivda ke
komunikaci a kde také v podstate "sidli" je v ptipad¢ Dopefish Lives hned nékolik. Ta
jakysi rozcestnik. Hned na samotné hlavni strance je zobrazen stream a je zde také
zabudovany IRC klient, ktery umoziuje i novym navstévnikiim snadné ptipojeni na IRC
kanal komunity, bez nutnosti stahovat jakykoliv software a bez nutnosti cokoliv
nastavovat (poznamka: Béhem mého pozorovani v této komunit¢ doslo ke zméné
zabudovaného IRC klienta a také k upravé zabudovaného streamu, ktery nyni podporuje
streamovani skrze dv€ streamovaci platformy, coz mélo za nasledek urcité zmény
naptiklad v clenském cyklu komunity nebo v moZnostech streamovani). Dale se na
hlavni strance nachazi odkazy na diskusni forum, na youtube kanal a twitter této
komunity, které také hraji tlohu v komunikaci komunity.

IRC kanal (#dopefish_lives @ irc.quakenet.org ) slouzi jako srdce komunity, zde
probihd naprostd vétSina komunikace mezi €leny a vzhledem k tomu, Ze ¢lenové této
komunity pochazi z nejraznéjsich kouti svéta tak je vzdy nékdo pfipojeny a diskuse tak
v podstat¢ nikdy neutichd. VétSina diskuse se vztahuje k streamovanému obsahu,
samotny ¢len, ktery zrovna streamuje je vzdy pfipojen i na IRC kanal a zapojuje se do
diskuse ¢1 odpovida na otazky pravé pomoci streamu. Pokud zrovna nikdo nestreamuje,

tak spolu ¢lenové komunity sdili pomoci IRC nejriznéjsi odkazy z celého internetu,
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ptibéhy ze zivota, diskutuji o herni scéné¢ nebo prakticky o ¢emkoliv, k ¢emu je fe¢
zavede.

Diskusni forum slouzi k zélezitostem dlouhodobéjsiho razu, pii kterych zélezi
spiSe na nazorech vétSiny komunity, nez na rychlych odpovédich a podle toho také
vypadd aktivita - je zde naprosto béznym ukazem, ze zatimco na IRC kandlu je
pfihlaseno kolem 200 ¢lend komunity tak v ten samy okamzik neni na foru ptihlaSeno
ani 10 uzivateld. Probiraji se zde naptiklad oblibené video hry, nejriiznéjsi videa, vlastni
tvorba ale také rady a doporuceni ohledné¢ ndkupl nebo tfeba narozeniny. Mezi
vyznamngj$i zalezitosti fora patii napiiklad Casti pro novacky s pravidly komunity,
specidlni sekci, kde se mohou predstavit celé komunité nebo sekce, kde se Clenové
komunity mohou hlasit na post "streamera" nebo kde mtize komunita podavat zadosti na
streamovani konkrétniho obsahu.

Komunita také vyuziva hlasové komunikace pomoci "Teamspeaku" ale d¢je se
tak zpravidla pouze pokud streamuje vice jak jeden ¢len, nebo hraji dohromady hru pro
vice hracu.

Kanal Youtube slouzi komunité k nahravani videi ze streamli na internet a
sdileni je dale s ostatnimi uzivateli internetu, jedna se o zplsob piehrdvani starSich
streamu a zaroven o pomérné ucinny zptisob ziskavani novych ¢lenti, v soucasnosti je k
odbéru z toho kandlu ptihlaSeno pies 60 000 uzivateli a obsahuje pies 800 videi.
Twitter komunity hraje v jejim Zivoté¢ pomérné malou roli a je pouzivan vétSinou pouze
pfi oznamovani velkych udélosti zhruba tfem tisicim pfihlaSenych, béhem mého
pozorovani se mi ale podatilo najit dalsi ucet, patfici jednomu z ¢lenti komunity, ktery
automaticky posila aktualizace témat z IRC kanalu, kazdy kdo o tomto uctu vi (kolem
osmdesati ¢lenti komunity) tak ma piehled naptiklad o tom kdo zrovna streamuje aniz

by musel na stranky komunity nebo na IRC kanal.

5.1.3 Clenové komunity

Clenové této komunity pochéazeji z celého svéta, na uvodni strance je napiiklad
odkaz na kontakt pfednich ¢lenti komunity a streamerti, u kterych je vypsana i zemég
puvodu. Jsou zde naptiklad lidé z Australie, USA, Velké Britdnie, Kanady Finska,
Dénska ¢i Svédska (odkud pochazi "vlastnik a zakladatel" komunity). Clenové
komunity se dorozumivaji zasadn¢ pomoci anglictiny. Identita ¢lenti komunity je silné

vazéna na jméno, které pouzivaji na IRC a také na foru (na foru ma kazdy registrovany
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Clen i svlj avatar a profil, ktery ale nenabizi pfili§ informaci a jméno je tedy tim
hlavnim drzitelem identity v této rdmci komunity).

Béhem svého pozorovani jsem objevil Clensky cyklus viceméné odpovidajici
tomu jak jej popsala Amy Jo Kim s ur€itymi znaky, specifickymi pro tuto komunitu,
ktery ponckud zménil v momenté, kdy komunita zménila IRC klienta, ktery je
zabudovany na hlavni strance komunity.

1) Visitors/navstévnici

Komunitou nazyvani jako "Newfriends", dfive také jako "Viewers".

V piipad¢ této komunity se jedna o uzivatele, ktefi pouze sleduji stream a videa na
youtube, vétSinou nemaji tcet na foru a s nejvétsi pravdépodobnosti ani vlastniho IRC
klienta pfipojeného na kanal komunity. VétSina z nich se o této komunité dozvédéla
pravé diky videim na youtube. Diive zabudovany IRC klient na hlavni strdnce komunity
automaticky pfihlasoval pfichozi pod jménem "ViewerXXX" ("XXX" je néhodna
kombinace tifi Cisel takze napi. Viewerl23), znamenalo to, Zze kazdy pfichozi se
automaticky objevil jako "viewer" na IRC kanalu a mél moznost sledovat 1 zapojit se do
konverzace. Toto jméno si také casto nechavali po celou dobu jejich "navstévy" a tak se
uchytilo 1 jako obecné oznaCeni téchto navstévnikii, ktefi Casto neznali pravidla
komunity (tim padem je 1 ¢as od Casu porusovali). S novym IRC klientem zabudovanym
na hlavni strance ale tento "druh" vymiel, jelikoZ nyni je nutné zvolit si jméno a pfipojit
se, coz znamena ze oznaceni "viewer" zmizelo uplné (je mozné najit odkazy na foru ¢i
dokonce ve starSich videich) a také vyrazn€¢ ubylo "neznamych" tvaii na IRC kanalu
aniZz by néjak citelné opadlo mnozstvi lidi sledujicich stream, coZ se da vysvétlit
naptiklad tim, Ze mnoho navstévniku na hlavni strance sleduje stream, ale jen Cast z
nich si zvoli jméno a piipoji se na IRC kandl aby mohli sledovat diskusi. Nyni jsou tito
uzivatelé komunitou nazyvéani pouze jako "Newfriends", podle uvitaci zpravy IRC
kanalu, ktera odkazuje nové ptichozi na stranku se zdkladnimi pravidly komunity a
zacina slovy "Welcome Newfriend".

2) Novices/novacci

Komunitou stale nazyvani jako "Newfriends".

Jedna se o navstévniky, ktefi se rozhodli v této komunité zlstat, t¢zko se odliSuji od
samotnych navstévniki, jelikoz ne uplné vSichni z nich zaregistrovali a pfedstavili na
diskusnim foru, ti ktefi tak ud¢lali vlastn€ prosli svym "membership" ritudlem, ziskali

potvrzovaci email o registraci na foru a také osobni zpravu, kterd je vitd do komunity.
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Pii delsim pozorovani komunity se daji rozpoznat na IRC kanalu, jelikoz se jiz zapojuji
do diskusi ale pfili§ neznaji ostatni ¢leny komunity ani jeji zvyky.

3) Regulars/stali ¢lenové

Komunitou nazyvani jako "Regulars".
Zde se jedna o stalé ¢leny v pravém slova smyslu, jsou aktivni na IRC kanalu 1 na foru,
znaji ostatni stalé 1 piedni ¢leny a streamery, vi co od nich mohou o¢ekavat, ucastni se
zvlastnich 1 pravidelnych udélosti a znaji zvyky a ritudly komunity. Pokud nc¢kdo
diskutuje na IRC kandlu, jedna se pravdépodobné o jednoho z nich.

4) Leaders/vidci

Komunitou nazyvani podle funkce "Streamers" nebo "Mods" (zkratka
"Moderators").
"Streamers" jsou komunitou zndmi ¢lenové, kteti si na foru podali Zadost, prosli
testovacim obdobim (b&hem kterého si zkusili streamovat urcity obsah pro komunitu) a
byli pfijati komunitou jakoZto streamefi ("leadership ritual"). Diky novému softwaru na
hlavni strdnce komunity se otevielo vice moznosti pro streamery, jelikoz mohou vyuzit
dvou streamovacich platforem misto jediné ("livestream" a "twitch", diive museli
pracovat pouze s "livestream"), takze se objevil vétsi pocet noveé "pasovanych" ¢lenti do
funkce streamer. Nemaji zddny predem dany ukol a mnoho z nich si tak voli vlastni
zpusob streamovani. N¢kteti se zamétuji na horrorové video hry, nékteti experimentuji
s novymi hernimi platformami, n€kteti pousti hudbu nebo nejriiznéjsi videa ze vSech
koutl internetu. Neexistuje zadny pevné dany rozvrh podle kterého by se fidili a tak to,
kdo bude zrovna streamovat vétSinou zalezi jen na jejich domluve.
"Mods" jsou daveéryhodni ¢lenové komunity, kterym bylo dano pravo "moderovat" IRC
kanal a diskusni féorum (dohliZet na dodrZzovéani pravidel, navadéni novych c¢lent na
spravna mista atd.). Ve vétsin€ piipada je moderator zaroven i streamer, ackoliv existuji
vyjimkKy.

5) Elders/starsi
V této komunité v podstaté neexistuje zddné znatelné rozliSeni starSich od vidct a jako
star§i se tedy dd oznacit jen n€kolik malo ¢lent, ktefi jsou s komunitou od jejich
pocatkil, z nichz n€kolik jiz komunitu téméf nenavstévuje. K tomu aby je bézny uZivatel
rozeznal by musel projit starSi zpravy na diskusnim foru nebo starsi videa, kazdopadné

napiiklad samotny zakladatel této komunity se bezpochyby fadi do této kategorie.
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5.1.4 Zvlastni udalosti

Vzhledem k tomu, Ze samotné streamy jsou znacn¢ nepravidelné a vétSina
interakce komunity se déje skrze IRC kanal, tak by se vSechny streamy daly povazovat
za zv1astni udalost. Pokud vSak zrovna nikdo nestreamuje, tak se automaticky prehravaji
zdaznamy starSich streamt (komunitou nazyvané jako "autopilot" nebo pouze "ap"),
takZe se na streamu vlastné vzdy "néco déje". Klasicky stream této komunity, jak jsem
jiz tikal, vypada tak, Ze streamer si zvoli hru video hru a jeho cestu skrze ni pousti
zbytku komunity, se kterou je v kontaktu pomoci IRC kandlu, kde probiha diskuse.
Tyto streamy nejsou planované ale jsou zakladem této komunity. Naopak zvlastni
udalosti jsou Casto planované a byva o nich ddno védét doptedu a zpravidla se na né
sejde mnohem vice lidi. Difive se jednalo o recenze nebo napiiklad "movienight"
(filmy), jak se da ze starSich diskusi, youtube kanalu a také "ondemand" stranky (jedna
se o stranku komunity, kde jsou ulozené zaznamy pouzivané v "autopilotu", neni na né
vSak odkaz na samotnych strankach a odkaz na né se predava spiSe jen "stni" formou
pomoci IRC kanélu) vypozorovat, asem se ptidavaly hudebni udalosti, lekce vateni,
rozhovory s vyvojafi nejriiznéjSich her, videoherni maratony a soutéze a v srpnu roku
2012 také doslo k velkému charitativnimu, dvaceti ¢ty hodinovému stream maratonu,
béhem kterého se vybralo zhruba 2300 liber na boj proti rakoviné a momentalné
komunita streamuje i deskové hry, hrané po siti s pfednimi ¢leny komunity. Dalsi
zvlastnosti je také naptiklad jeden ze streamert, ktery se rozhodl (v rdmci novorocnich
predsevzeti) zhubnout a kazdy tyden je tak od n¢j ocekdvana ztrata vahy a nebo Ctyr
hodinovy stream hry, kterou on osobné nenavidi. Diky povaze streamu tak naprosta
vétsina téchto udalosti spada do kategorie "vystoupeni" s obCasnymi soutézemi, kterych
se komunita standardné ucastni pomoci IRC kanalu. Né&které z téchto udalosti maji 1
nasledky ve skutecném svéte, jelikoz se jednd o prevazné videoherni komunitu, ktera
mimo jiné 1 d¢la recenze na nové hry ale 1 hry, které jeSté nevysly, tak je uvnitt této
komunity zna¢né mnozstvi lidi, ktefi daji na ndzor komunity a podle n¢j rozhoduji i o

svych nadkupech (nebo diky vyhte v soutézi nemusi ndkupy fesit viibec).

5.2 Speed Demos Archive

"Playing through games quickly, skillfully, and legitimately. "
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Speed Demos Archive je komunita, jejiz koteny sahaji do roku 1998 a soustredi
se okolo stranky http://speeddemosarchive.com/. Kli¢ovou naplni Zivota ¢lenti této
komunity je takzvany "speedrunning".

Speedrunning="What is speedrunning in the first place? The name might have
clued you in — it’s simply finishing a game as fast as you possibly can “When you first
gain control to when you lose control,” Uyama said. In between, anything and
everything you can do to cut your time is acceptable so long as it’s just you and the
game (so no tool assists, special controllers etc). Glitches and exploits are not only
allowed but encouraged, and that’s when speedrunning starts to get unreal.”

(Sonntag 2013)

5.2.1 Uéel

Jak jiz nazev této komunity napovida, jednim z hlavnich ucelt této online
komunity je vytvatfeni jakéhosi archivu speedrunningovych videi. Komunita vznikla v
roce 1998 za ucelem sjednoceni speedrunningové komunity videohry "Quake", ale v
roce 2004 doslo ke zméné a tato komunita si dala za hlavni Gcel sjednoceni komunity
speedrunnert a vytvofeni archivu bez ohledu na danou videohru. Kromé tvorby
speedrunningovych videi tato komunita také pofadd dva kazdoro¢ni charitativni
speedrunningové maratony, pii kterych se sjedou predni ¢lenové této online komunity
na jedno misto a potadaji n¢kolikadenni maraton. Posledni z nich, "Awesome Games

Done Quick 2013" vybral béhem jednoho tydne ptes 440 000 dolarti na "Prevent Cancer

vvvvvv

5.2.2 Misto

Velmi  dllezitou  roli  zde  hraje  hlavni  strdnka  komunity
"http://speeddemosarchive.com/", kterd slouzi nejen jako rozcestnik, ale také jsou zde
zobrazovany kratké clanky, které shrnuji novinky v speedrunningové komunité,
vétsinou jde o nové speedruny, rekordy a vyznamnéjsi udalosti komunity jako interview
¢i zpravy ohledné kazdoroc¢nich velkych charitativnich maratonti. Jak nazev napovida,
na téchto strankach se také nachazi velmi rozsahly archiv videi, ktery momentalné ¢ita
okolo 900 her, u kazdé z nich je souCasny nejrychlejsi pribéh hrou s komentafem od
autora daného prabéhu. Jelikoz je cilem téchto stranek podpora speedrunningové

komunity, tak se na nic nachazi i spousta rad a ndvodi, obsahuje odkazy na sekce
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"Strategy Wiki", "Knowledge Base" a "FAQ - Frequently Asked Questions", jde tedy o
tf1 pomern€ rozsahlé sekce zamétrené hlavné na podporu samotné komunity. Jeden z
nejdulezitéjSich odkazti hlavni stranky vede na seznam pravé probihajicich
speedrunningovych streamil registrovanych ¢lenti komunity, odkud je mozné je zivé
sledovat.

Déle je zde také odkaz na SDA forum, coz je diskusni forum komunity, kde se
se odehrava nejvice interakce mezi ¢leny komunity (online je zde primérné okolo 100+
uzivatelil). Obdobné jako u jinych komunit se zde nachézi sekce s pravidly pro nové
Cleny a také je zde specidlni prostor pro novacky, aby se mohli piedstavit komunité,
obecné diskuse o videohrach i speedrunningu - nejoblibenéjsi hry, speedrunnefi, rady 1
tipy nebo chystané zivé streamované pribehy hrami. Z davu diskusi vybocuje naptiklad
"Cash bounties for speedruns", kde mohou ¢lenové komunity vypsat "odménu" na
specificky prubéh hry (naptiklad hra XY na "jedno posezeni", Casovy limit Z minut,
nejtézsi obtiznost, atd.), odména nemusi byt vzdy penézita, avSak pievazna vétSina z
nich je. Dalsi zajimavou sekci je "Trading Post", ktera je zasvécena kupovani, prodavani
a vyménovani her i hernich platforem v ramci komunity, vétSinou se jednd o starsi
fyzické kopie her ¢i staré herni konzole, které se v dneSni dobé jiz velmi tézko shanéji.
Na foru se samoziejmé také nachdzi sekce vénovana maratonlim, kde se diskutuji a
planuji nové maratony, piihlasuji se zde na né¢ ¢lenové komunity a vybiraji se ceny a
organizuje se seznam her.

Komunita m4 1 sviij IRC kandl, na ktery je tfeba vlastni IRC klient. Ackoliv na
néj byva piipojeno pomérné velké mnozstvi €lend komunity (vétSinou stejné nebo i
vetsi mnozstvi, nez je pripojeno na diskusnim foru), neprobihd zde v podstaté zadna
komunikace. Tento kanal tak standardné "oziva" jen b&hem maratonli, kdy komunita
ziizuje webovou stranku zvIast€¢ pro streamovani maratonu, na které nechybi ani
zabudovany IRC klient pfipojeny na tento kanal, ktery se tak zaplni nejen Cleny
komunity, ale 1 divaky.

Poslednimi vyznamnymi "misty" této komunity je Facebook, Twitter, kudy
posilaji  novinky komunity zhruba tfem (facebook) a cCtyfem (twitter) tisicim
pfihlaSenych uzivateld a hlavné Youtube kanal, kam jsou nahrdvany nékteré ze
speedrunt (nejstar§i z roku 2007) ale pfedevSim jsou zde zaznamy ze vSech
charitativnich maratond, které tato komunita potfadala. V soucasnosti je k odbéru z

tohoto kandlu ptihlaseno pre 32 000 uzivateli a obsahuje pres 1 900 videi (mnoho



30

speedrunti je rozdéleno do nékolika videi a samotné maratony jsou také rozdeleny do

nekolika desitek videi).

5.2.3 Clenové komunity

Tato online komunita sjednocuje speedrunnery z celého svéta (jsou zde i
"zastupci” z Ceské republiky) a jako univerzalni jazyk je pouZivana angliGtina, adkoliv
diskusni forum obsahuje 1 sekci pro ostatni jazyky a na hlavni strance je mozné najit
odkaz na pravidla komunity i ¢asto kladené otazky v n€kolika dalSich jazycich mimo
anglictinu. Identita ¢lenli je vazédna na jméno a s nim také spojené videa "speedrunti",
pomoci kterych si ¢lenové buduji respekt 1 uznani uvnitt této komunity. Na diskusnim
foru maji uZivatelé¢ profily s avatarem a nékolika informacemi ohledné pusobeni v
komunité (pocet zprav, datum registrace) a kontaktnimi idaji (email, zemé ptivodu, vék
atd.).

Béhem pozorovani se objevil jasn¢ viditelny c¢lensky cyklus komunity, ktery
vicemén¢ odpovida tomu, jak jej popsala Amy Jo Kim

1) Visitors/navstévnici
Neregistrovani uzivatelé, ktefi prohlizi videa speedrunil a streamy jak na hlavni strance
komunity tak na youtube, nepfispivaji do diskusi na féru ani na IRC, s nejvéetsi
pravdépodobnosti sami speedrunning neprovozuji. Béhem velkych charitativnich
maratonii tvoii také velkou ¢ast divaki a néktefi z nich zapojuji do diskuse na
zabudovaném IRC klientu ¢i davaji finan¢ni dary.

2) Novices/novacci
Existuji dva "druhy" téchto novacki. Prvni z nich jsou ti, ktefi zacinaji se
speedrunningem a jsou novi v komunité, teprve se uci pravidla ale jiz se pokouseji sdilet
s komunitou sva videa. Druzi jsou ti, ktefi jsou novi v komunité ale jiz provozuji
speedrunning a mohou, vétSinou se z nich velice rychle stavaji stali ¢lenové. Béhem
svého pozorovani jsem nenasel zadny ptipad "tfetiho druhu novacki", ¢leny kteii by jiz
byli v komunité znami ale teprve zaCinali se speedrunningem, da se tak usuzovat ze
pozice v rdmci komunity je Uzce spjata s tvorbou speedrunningovych videi a lidé se k
této komunité pridavaji vétSinou jiz s prvnimi, alespon pokusnymi, "prubéhy".

3) Regulars/stali ¢lenové
Stali ¢lenové, maji zkusenosti se speedrunningem a tvofi tak vétSinu obsahu komunity,
znaji jeji pravidla i etiketu. Z jejich fad pochazi nejvice ¢lenti komunity, ktefi poradaji

zivé streamy a ktefi n¢jakou formou podporuji charitativni maratony - at’ jiz ucasti na
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samotném maratonu nebo penéznimi dary - nebo poradaji/icastni se udalosti mensiho
fadu (mensi charitativni/necharitativni maratony, setkani ve skuteCném svéte, turnaje €i
speedruny na pozadani atd.).

4) Leaders/viidci
Ptedni clenové této online komunity, kromé tvorby speedrunningovych videi pomahaji s
organizaci, aktualizuji a piSi novinky, moderuji diskuse na diskusnim foru, pomahaji s
organizaci udalosti, ucastni se velkych charitativnich maratonti kde Casto vystupuji i
vicekrat v jeho pribéhu. V naprosté vétsin€ piipada jde o zkuSené i schopné hrace.

5) Elders/starsi
Dlouhodobi ¢lenové komunity, podobné jako vidci jsou znami alespont mezi ostatnimi
¢leny komunity, maji za sebou mnoho videi a také se ¢asto ucastnili vice nez jednoho
charitativniho maratonu této komunity. I v pfipadech, kdy se jiz aktivné neucastni
komunitniho Zivota, ncktefi alespon sleduji zivy pienos velkych maratoni a daruji

urc¢ity obnos na charitu.

5.2.4 Zvlastni udalosti

Na diskusnim foru komunity se nachazi dvé sekce vénované poradani zvlastnich
udalosti.

Prvni z nich "Community Marathons" je vénovana neoficidlnim udalostem, které
jsou ale stale relevantni pro tuto komunitu. Nazev samotny naznacuje, Ze se jedna pouze
o maratony komunity Speed Demos Archive ale ve vétSing ptipadu se jedna o maratony,
kde pouze ¢ast speedrunnert patii ke komunit¢ SDA nebo jde o akci vétSiho druhu, kde
speedrunning je pouze Casti programu. Kromé klasickych informacnich diskusi ohledné
dané udélosti se zde také zakladaji diskuse specidln€ pro prepravu,  pfipravu i
ptfihlaSovani se na samotné akce. Jednd se vétSinou o maratony nebo soutéze (ne
vSechny maji charitativni ucel), takze struktura udalosti vétSinou odpovida vystoupenim
("performances") ¢i soutézim ("competitions") tak, jak jsou charakterizovany v
teoretické casti.

Druhd sekce, "Marathon discussion" je zaméfend na officialni maratony
potadané komunitou Speed Demos Archive. Jednéd se o dva maratony, které¢ komunita
potada kazdy rok, "Summer Games Done Quick" (potfadany v 1été, jak nazev napovida)
a "Awesome Games Done Quick" (tradi¢né potfadany v lednu). Tato tradice zacala v

roce 2011, ackoliv prvni oficidlni maraton této komunity se potadal jiz v roce 2010
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(jednalo se o zhruba tfi denni maraton nazvany "Classic Games Done Quick", béhem
kter¢ho se vybralo kolem deseti tisic dolarti pro humanitarni organizaci CARE). Na
diskusnim foru se diskutuje pfevazné o organizaci maratonu, podobné¢ jako u
neoficidlnich maratonil jsou zde diskuse o dopravé, ptiprave, pfihlaSovani se na maraton
i diskuse o cenach nebo o hrach, které budou "probihany" a nebo vysledcich jiz
konanych maratonti. Samotnd udalost odpovida struktute piedstaveni ("performance"),
vybrani Clenové komunity se sjedou na jedno piedem urcené misto (domov clena
komunity, rezervované komunitni centrum "4-H", v soucasné¢ dob¢ planovany SGDQ
2013 se bude konat v hotelu "Sheraton", vSechny tyto maratony se konaly v USA) a
odtud potradaji nekolikadenni maraton (v rozmezi zhruba dvou az sedmi dnti), béhem
kterého se clenové komunity postupné stfidaji a streamuji své speedruny zive. V
prib&hu maratonu probihd charitativni sbirka na kterou mize kdokoliv pfispét, jako
motivace jsou zde nejruznéjsi ceny (hry, konzole, kresby, sosky atd. darované ¢leny
komunity) a také moznost pfispét danou ¢astku k ur¢itému cili v rdmci speedrunu
(kompletni hra, zvlastni postupy, bonusové vyzvy atd.). Vytézek jde cely ke zvolené
organizaci, piiklady z minulych let zahrnuji "Prevent Cancer Foundation",
"Organization for Autism Research" nebo napiiklad "Doctors Without Borders" béhem
velkého zemétiesni a tsunami ve vychodnim Japonsku v roce 2011 (V tomto piipadé Slo
o vyjimecny maraton "Japan Relief Done Quick" potadany jen za timto ucelem, ktery se
také jako jediny z oficidlnich maratonti této komunity cely odehral narychlo pomoci
internetu a nedoslo tak k setkani ¢lenti na jednom mist¢). Momentaln¢ ma tato komunita
na svém uctu 7 maratont, béhem kterych se dohromady vybralo ptes 750 000 tisic
dolarti na dobro¢inné ucely. Na posledni z nich, AGDQ 2013, pfisli prispévky ze
Sedesati tii riznych zemi v hodnoté pies 440 000 dolarti a to béhem jednoho tydne, v

prabéhu kterého stihli "probéhnout" 128 videoher.

5.3 Trance.fm

"For the love of trance music, 24 hourds a day 7 days a week."
Trance.fm je online komunita, kterd vznikla v roce 2008 a soustfedi se okolo stranek
http://www.trance.fm/ (stranky zaCinaly na doméné¢ http://www.trancefm.com/ jiz v roce
2007, ktera nyni jiz neexistuje, po roce piesly na sou¢asnou doménu.), které krome sidla

této komunity slouzi jako online radio, které se zamétuje na vysilani "trance" hudby.
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Trance=zanr elektronické tanecni hudby, ktery se zacal vyvijet pocatkem 90. let 20.
stoleti. Domovem mu je Nizozemsko odkud se v prubéhu let sivil dal do Evropy (zejména
Neémecka) a svéta (hlavne USA). (http://cs.wikipedia.org/wiki/Trance)

Kli¢ové téma této komunity je tedy radio a s nim spojend hudba.

5.3.1 Ugel

Kromé samotné funkce jakoZzto online radia funguje hlavni stranka i jako misto,
které kolem sebe soustiedi fanousky trance hudby a vytvaii tak online komunitu, ktera
poslouché ale i tvofi hudbu a potada radio show, diskutuje mezi sebou ale také zve
hosty a v roce 2011 poprvé uspotadala turné¢ "Trance.fm Live Tour" po Spojeném

kralovstvi.

5.3.2 Misto

Jak jsem jiz zminil vySe, tato online komunita se soustied’'uje okolo webovych
stranek trance.fm. Software, ktery tato komunita vyuziva je prakticky zabudovany do
samotné hlavni webové stranky.

Hlavnim prvkem je ptfehravac¢ online radia, pomoci kterého je mozné poslouchat
radiové stanice této komunity. Tento prehrdva¢ zlstava aktivni at’ se rozhodnete jit na
téchto strankach kamkoliv, coz umoznuje neruSené poslouchani hudby i kdyz zrovna
diskutujete na foru komunity. Momentalné¢ provozuje tato komunita pét radiovych
kanala, kazdy zaméieny trochu jinym stylem. Komunita pivodné zacdinala pouze s
kanalem "Trance" (kde jsou poustény jednotlivé skladby) a pomérné brzy ptidala "DJ
Mixes" (kde jsou poustény celé "mixy"/"show" nebo nékdy také nazyvané "set",
skladajici se z nékolika skladeb, dohromady tvofici vétSinou kolem jedné hodiny
hudby). Postupem c¢asu piibyly kanaly "Progressive" (podobny "Trance" kanalu,
specificky zaméteny na takzvany "Progressive trance", coZ je jeden z podZanri trance
hudby) a "Classics" (kanal zaméteny na star$i "mixy"/"show", vétSinou hrané na "DJ
mixes" kanalu v letech 2008-2010) a jako posledni ptibyl kanal "Hardstyle" (zaméteny
na dal$i z podzanrt trance hudby, "Hard trance" a z néj odvozeny "Hardstyle"). Kromé
poslouchani hudby a snadného pifepindni mezi jednotlivymi kanaly plni tento
zabudovany piehravac¢ dalsi dve€, pro komunitu pomérné vyznamné funkce. Jedné se o
jeho propojeni s diskusnim férem a také moznost hodnotit jednotlivé skladby (nebo celé
"mixy" v piipadé¢ "DJ Mixes" a "Classics" kanalu), primérné skore a celkovy pocet

hodnoceni se pak zobrazuje u kazdé¢ skladby/mixu u piehrdvace a je tak mozné
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okamzité zjistit nazor komunity (skore se ukazuje na Skale od nuly do deseti, pticemz
10 je nejlepsi). Druh4 zminovana funkce, propojeni prehravace s diskusnim forem, ma
za nasledek to, Ze jakmile se na jakémkoliv radio kandlu komunity objevi nova
skladba/mix, na diskusnim foru se ve zvlastni sekci automaticky vytvoii nova diskuse
pojmenovand dle skladby/mixu se zakladnimi 1daji (ndzev, autor, hudebni
vydavatelstvi, délka skladby, datum vydani a také kdy byla poprvé, naposledy a kolikrat
pousténa na radio kanalu komunity, pokud je dostupny tak i odkaz na e-shop, kde je
mozné skladbu koupit, v pfipadé¢ "mixd" i1 seznam skladeb, které obsahuje, je-li
dostupny) a detailngj§im hodnocenim (kromé& prumérného hodnoceni komunity se
objevi 1 graf s poctem jednotlivych hodnoceni) a kazdy registrovany uzivatel zde muze
diskutovat nebo zasilat své nazory (v soucasné dobé¢ ma tato sekce pies dvacet tisic
zalozenych diskusi. Tato diskuse je propojena s piehravacem, takze je mozné jedinym
kliknutim piejit na jednotlivé diskuse skladeb, které jsou momentalné poustény na radio
kandlech komunity nebo je nalézt na foru. Poslednim detailem ohledné¢ samotného
piehravace, je moznost stahnout si do pocitae externi piehrava¢ piipojeny na dany
radio kanal a poslouchat tak radio aniz by jste byli pfipojeni na samotné stranky, coZ ma
viditelny dopad na rozlozeni posluchacl, na ktery se zaméfim pozdéji.

Samotné diskusni féorum obsahuje kromé vySe zminéné zvlaStni sekce pro
skladby také sekce sméfované na samotnou komunitu (novi DJs, diskuse ohledné kanala
atd.) a také sekci zaméfenou na hlasovani (hlasovani ohledné novych/stavajicich kanalu,
podpory externich prehravact atd.). Je zde samoziejmé také oddil na obecnou diskusi,
ktery je ale vétSinou plny "pozdravil" od novych ¢lenti komunity, jelikoZ samotné forum
postrada sekci specialné pro novacky, je zde ale také sekce pro DJ s navody, tipy jak pro
stavajici tak 1 zacinajici. Férum také obsahuje "International" sekci s diskusnimi fory
zv1a§té pro &leny komunity z riznych zemi (Nizozemsko, Némecko, Spanélsko, Brazilie
atd.), avSak naprosta vétSina komunity diskutuje v obecné cCasti fora a pouziva
anglictinu.

Trance.fm komunita ma i svlij facebook, ktery ukazuje novinky komunity zhruba
Ctyficeti dvéma tisicim piihldSenych uzivatelim a na strankach radia se také nachézi
odkaz na videochat, ale naprostd vétSina komunity vyuziva ke komunikaci diskuse u
jednotlivych skladeb i klasické diskuse na foru. DJs maji také moznost streamovat své
mixy zive€ a na strankach se nachazi archiv téchto Zivych streamii s moznosti kdykoliv si
je prehrat. Poslednim zajimavym softwarovym prvkem je kalendai na webu komunity,

ktery obsahuje datum 1 ¢as pldnovanych 1 pravidelnych show (jde o hudebni "mixy",
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které pravidelné¢ potadaji DJ tohoto kanalu, pfipadné hosté) je mozné zjistit i minulé

show, jelikoz kalendat saha az zpét do roku 2009, do doby kdy byl pfidan.

5.3.3 Clenové komunity

Clenové této online komunity jsou fanousci trance hudby z celého svéta.
Dorozumivaji se piedev§im pomoci angliCtiny, vySe zmitiované sekce diskusniho fora
specificky urené pro ¢leny nejriznéjSich zemi nejsou tolik frekventovany jako obecna
cast, kde se hovofti jen anglicky. Identita samotnych ¢lenti je vazana na jejich profil na
hlavni strdnce, ktery kromé jména a obrazku ukazuje i zemi plivodu (kterd se
mimochodem zobrazuje také u jejich zprav na diskusnim foru a jde tak velmi snadno
rozpoznat odkud je Clov€k,se kterym zrovna hovoftite), datum vytvotfeni profilu a
posledni navstévy a také celkovy pocet zprav na foru. V piipadé, ze se jedna o DJ, ktery
se jiz objevil v radiu této komunity, tak profil obsahuje i seznam jeho mixt, vcetné
odkazl na forum k diskusim téchto mixt, kde se nachézi detaily, hodnoceni komunity i
samotna diskuse. Nachazi se zde také zaznamy zivych streami, pokud dany DJ né&jaké
potadal.

Vyse zminovand moznost vyuZzivat externich pfehravacl ma za nasledek vyssi
pocet posluchacti tohoto radia, z nichz vSak pouze jen ¢ast posloucha pfimo ze stranek
komunity. Béhem mého pozorovani se pocet posluchac¢t pohyboval v rozmezi od sedm
set do dvou tisict (v zélezitosti na denni dob¢), ze samotné webové stranky ale
poslouchalo tradi¢n¢€ jen okolo osmnécti az dvaadvaceti procent z tohoto poctu (na
webovych strankach se nachazi pocitadlo ukazujici pocet posluchacli a pocet "hostii" a
registrovanych uzivateli momentalné€ pfitomnych na strankach).

Béhem pozorovani se dal identifikovat Clensky cyklus této online komunity,
ktery v podstaté odpovida ¢lenskému cyklu popsaném Amy Jo Kim.

1) Visitors/navstévnici
Uzivatel¢ bez trvalé¢ identity, neregistrovani a tudiz bez profilu na komunitnich
strankach, soucasny pocet téchto "Clend" komunity se da zjistit z Cisla na pocitadle
ptipojenych uzivateli u "GUESTS" (hosté), které zobrazuje neregistrované posluchace.
Nemohou se zapojovat do diskusi ani hodnotit skladby.

2) Novices/novacci
Nov¢ registrovani, ktefi se rozhodli zapojit do této komunity, jiz mohou diskutovat na
foru, hodnotit skladby a mixy.

3) Regulars/stali ¢lenové
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Stali ¢lenové komunity, Casto se zapojujici do diskusi, mnohdy mivaji bliz§i vztah s
nekterymi s DJ a pravidelné poslouchaji a diskutuji béhem jejich mixt/show. Nékteti z
nich se rozhodli darovat finan¢ni obnos na podporu komunity a radia a daji se na prvni
pohled poznat diky malému odznaku "TFM DONOR", ktery se zobrazuje u jejich jmen
v diskusich 1 na jejich profilu. Néktefi z nich se aktivnéji zajimaji i o tvorbu hudby a
radiu (da se nejlépe vypozorovat podle jejich aktivity v sekci pro DJ na diskusnim féru
"DJ Talk")
4) Leaders/vidci
Jako viidce této online komunity jsem identifikoval samotné DJ, ktefi v podstaté
pomahaji i s vedenim samotné komunity. Na strankadch komunity se nachazi odkaz na
jejich seznam, kde jsou zobrazené jejich profily a nazev jejich show , kterou na
trance.fm potfadaji i datum nejblizSi show. Na profilech se samoziejmé daji zjistit i
jejich aktivita v ramcei komunity 1 minulé show a ohlas komunity na né diky diskusim a
skore. V klasické diskusi se daji poznat podle odznaku "TFM DJ" u jejich jména. Jsou
Casto aktivni v diskusich a diky pravidelnym show je moZzné si popovidat pfimo s nimi v
diskusi vytvofené¢ k jejich mixu, DJ podobné jako zbytek komunity pochdzi z
nejruznéjSich ¢asti svéta ale dorozumivaji se spolu v anglictiné v rdmci komunity
(dochazi tak i k situacim kdy Cesky poslucha¢ diskutuje v anglictin€ s ceskym DJ béhem
jeho show).
5) Elders/starsi

StarSi této komunity jsou dlouhodobi Clenové a DJ, ktefi jsou s touto komunitou jiz
neékolik let nebo jiz od jejich pocatki. Diky profilim se daji identifikovat podle
informaci ohledné jejich aktivity - datum pfichodu do komunity, pocet zprav a jistym
faktorem miize byt i datum posledni navstévy. V pripadeé DJ je také mozné brat v ivahu
jejich show, podle potfadového ¢isla u jejich jmen se dé zjistit kolikata v sérii dand show
je (ptikladem muze byt naptiklad show "Trance Frontier" od DJ "Danny Oh", kterd jiz
ma kolem dvou set dill, kazdy z nich trva v priméru okolo dvou hodin, samotny autor

se honosi titulem "Senior Member" a je s trance.fm komunitou jiz od roku 2009).

5.3.4 Zvlastni udalosti

Jako zvlastni udalosti ("events") by se daly charakterizovat napiiklad vyse
zminéné show jednotlivych DJ, které svou stavbou v podstat¢ odpovidaji

"ptedstavenim" ("performances") ale diky propojeni piehravade radio kandlu s
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diskusnim forem se také jednd o "setkdni" ("meetings"), kdy celd komunita ma
prilezitost diskutovat s DJ béhem jeho show. V tomto pfipad¢ jde vétSinou o pravidelné
udalosti a za zvIastni udalosti jsou komunitou povazovany piedev§im show uvadéné v
novinkach komunity, kdy mtze jit napfiklad o hosty, nové show nebo také napiiklad
jubilejni show ("Trance Frontier 150" atd.). Kazdorocné¢ se také konaji takzvané
"Yearmixes", jde o né¢kolikadenni udalost, béhem které jsou vysilany na "DJ Mixes"
kanalu vybrané nejlepsi mixy od DJ komunity("Trance.FM Yearmixes 2012" atd.) a jak
jsem jiz také zminil, trance.fm komunité se v roce 2011 povedlo zorganizovat turné po
Spojeném krélovstvi ("Trance.FM Live Tour" nebo také "Trance.FM World Tour UK"),
ackoliv jsem b&hem svého pozorovani nezjistil, zda je v planu tuto akci opakovat,
osobn¢ odhaduji ze k podobné akci v budoucnu znovu dojde, jelikoz komunita

prosperuje a pomalu ale jisté roste pocet jejich posluchact.

5.4 Zivot komunit

Béhem mého pozorovani ¢innosti online komunit a porovnavanim je mezi s
sebou a také diky moznosti nahlédnout i do jejich historie diky star§Sim zpravam na
diskusnim foérech, videim atd. jsem identifikoval urcité faze v Zivoté téchto online

komunit, které jsou jim spolecné.

5.4.1 Prvotni faze

Féze vzniku komunity a prvotniho ristu.

Komunita plni svij prvotni ucel, kvtili kterému byla zalozena, diky této ¢innosti
nabira nové Cleny, budouci stale ¢leny, viidce a starsi.

Dopefish Lives: Zalozeno rok 2009 uzivatelem "Dopefish" za ucelem zabavy,
streamuje prvni videoherni streamy (které jsou dodnes na youtube, diky nim se stava
popularni).

Speed Demos Archive: Zalozeno 1998 nékolika €leny za ticelem vytvofit archiv
prabéht pro hru "Quake" (v té dobe velmi oblibena coz ptildkalo hrace).

Trance.FM: Vznik v roce 2008 za Gi¢elem vytvofeni online rddia zaméfeného na

trance hudbu a jeji komunitu, ptivodn¢ jeden kanal vysilajici jednotlivé skladby.

5.4.2 Faze rozrustani

Faze rozrastani komunity i obsahu, ktery poskytuje.
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Komunita pokracuje v prvotni ¢innosti, pfedni ¢lenové ziskavaji moc a nejen
diky jejich Cinnosti se rozrista 1 "repertodr” této komunity a s nim samotna komunita.

Dopefish Lives: Rozristd se pocCet streameri, tradice filmové noci
("movienight", nejlepSi momenty se Casto také dostavaji na youtube), recenze video her
"rapid reviews" atd.

Speed Demos Archive: Uspéch pribéht jinych her vede k rozsiteni archivu i na
ostatni videohry (2004) a rozrtsta se tak komunita.

Trance.FM: Piidava se novy kandl "DJ Mixes" a spolu s nim se zacinaji vysilat
show/mixy/sety "Deelayd", jejichz pocet rapidné roste (napiiklad bfezen 2009, 5

riznych novinek ohledné novych DJ a jejich pravidelnych show).

5.4.3 Stabilni faze

Rapidni rozristani komunity z druhé faze se zpomali, v komunité se ustali urcité
tradice/ritudly/rutiny/program ¢innosti.

Dopefish Lives: Pocet streamert se ustaluje nékde mezi patnacti a dvaceti
(frekvence "odchodl/neaktivity" starSich streamert a piibirani novych se vyrovnava),
komunita  sleduje videoherni scénu (kazdoro¢ni konference, videa o novych
videohrach), porada pravidelné udalosti (streamy kooperativnich videoher i deskovych
her).

Speed Demos Archive: Archiv se jiz rozriista jen pomalu - s piichodem novych
videoher, komunita potfadé pravidelné charitativni maratony.

Trance.FM: Stabilni program pravidelnych show a pocetnd zakladna stalych
"Deejayi", novy DJ s vlastni show na komunitnim radiu pfichazi jen velmi vzacné.

Poradaji se kazdoro¢ni "Yearmixes", pocCet kanala se ustalil na péti.

5.5 Vliv softwaru

Software umozinuje online komunitdm jejich ¢innost, jejich komunikaci, slouzi
jakoZto nastroj. Jak se béhem pozorovani ukazalo, tento nastroj a jeho specifika mivaji
dopad na ¢innost i komunikaci, kterou umoziuji komunity.

Dopefish Lives: IRC kanal komunity umoziuje rychlou komikaci v realném
Case, coz podporuje charakter streamil, které se také odehravaji v redlném case. Jedna se
tedy o vhodnéjs$i komunikaéni software pro tuto komunitu nez naptiklad uzivani
diskusniho fora a tak se chat skrze IRC stal hlavni formou komunikace této komunity.

IRC jako takové nepodporuje rozsahlejsi profily s dodate¢nymi informacemi a ¢lenové
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komunity se tak znaji hlavné podle jmen a konverzaci, které spolu na IRC vedou, coz
ma za nasledek pomérné pevné jadro stalych ¢lenti komunity, ktefi se znaji. Jednim z
poznatkli ohledn¢ vlivu takovéhoto softwaru je to, Ze jeho vliv na komunitu se nékdy
odhali/je snadnéji rozeznatelny poté, co je dany software vyménény za jiny (piipadné
kompletné odstranény), jak se stalo v této komunit¢ béhem mého pozorovani. Pouha
zména zabudovaného IRC klienta na hlavni strance (ktery byl pfevazné pouzivan
novymi ¢leny €1 navstévniky, zatimco stali ¢lenové komunity vétSinou pouzivaji vlastni
IRC klient) méla za nésledek nejen zménu v c¢lenském cyklu ale také napiiklad v
pramérmém poctu lidi pfipojenych k diskusi komunity. Samotné streamovani novych
videoher béhem recenzi (ne vzdy jde jen o nové videohry) a jejich nedostatky, které v
dané fazi mohou mit, maji Casto vliv na celou udalost a na youtube kanalu této
komunity je nejedno video, ve kterém se recenze hry (nejen recenze) zmeénila doslova v
komedii diky chybam v softwaru. Tyto faktory spolu s interakci s komunitou maji v
pfipadé této komunity nasledky na ndkupy videoher, kdy se komunita rozhodne hrat
spolecné jedno "mmorpg" nebo bojkotovat urcitou hru kviili nedostatktim, konferencim
a podobné.

Speed Demos Archive: Forum umoziuje dlouhé konverzace bez toho, aniz by
v$ichni museli byt pfitomni v jednu chvili, coz je idealni v ptipad¢ této komunity, kde
jde o ptekonani casovych rekordil, o planovani nejkratSich moznych tras a nejriznéjsi
triky a tim padem je planovani a diskutovani s celou komunitou dilezitym faktorem pfii
pouzivani komunika¢niho softwaru. Nejriznéjsich chyby a zkratky v danych videohrach
a programech maji vliv na ¢innost této komunity. Kazdé objeveni nové chyby, ktera se
da vyuzit k ziskani byt jediné vtefiny k dobru miva za nasledek nové postupy, nové
rekordy. Nékteré z téchto trikli vyzaduji velmi precizni postup a zvladdnuti na prvni
pokus, pfipadné selhani ma nésledky, které jsou obzvlaste citit pii zivém streamovani.
Tyto chyby (nemluvé o problémech se star§Sim softwarem) tak mohou ovlivnit 1 peclivé
planované charitativni maratony s danym ¢asovym rozvrhem, kdy je tfeba cely rozvrh
upravit.

Trance.FM: Hudba, respektive jednotlivé skladby a moznost komentovani a
hodnoceni téchto skladeb komunitou - pro tento ucel je vhodné diskusni forum, které
zachovava diskusi a umoznuje napiiklad i dohledavéani jiz difive hranych skladeb.
Externi pfehravace radiové stanice umoznili ¢leniim komunity poslouchat bez nutnosti
byt vzdy na webu komunity nebo poslouchat komunitni radio naptiklad i z mobilu, coz

ma pozitivni G¢inky na primérny pocet posluchacii. Propojeni webového prehravace s
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diskusnim forem zmeénilo i podstatu samotnych mixu, které k "pouhym piedstavenim”
piidali 1 "setkani" s DJ komunity a podpofili diskuse 1 pocit pratelské a pevné komunity.
Samotné skore skladeb urCované komunitou mé vliv naptfiklad na kazdoro¢ni

"Yearmix" a jsou zde i mozné dusledky na rozhodovani ohledné ndkupu hudby.

Zaveér

Cilem této prace bylo nalezeni a popsani urcitého spolecného vzorce Zzivotni
drahy online komunit a pfipadného vlivu softwaru, ktery online komunity vyuzivaji ke
své ¢innosti, na jejich Zivot.

V teoretické €asti této prace nejprve uvadim nékolik vyznamnych definic pojmu
"online komunita" pouzivanych v prabéhu let. Déale se pomoci literatury zaméiuji na
vyznamné oblasti a faktory zivota online komunit. V pifipadé samotného vzniku online
komunity se zaméfuji na ti¢el a misto jakozto na kli¢ové prvky. Ugel komunity tizce
souvisi s potiebami ¢lentl, ktefi do komunity vstoupi a stanou se jeji soucasti a ktefi ji
nasméruji dale, zatimco software, pomoci kterého komunita komunikuje, se stane jejim
domovem.

Dal$im vyznamnym faktorem komunity jsou ti, ktefi ji tvoii, Cili jeji Clenové. V
této Casti se pfevazné soustiedim na popsani ¢lenského cyklu, kterym c¢lenové online
komunit postupné prochazeji, ¢ast také vénuji identité¢ ¢lent a na co je tato identita v
online komunitach vazana.

Zivot komunity ovliviiuji také udalosti, které pofada a které se daji rozdglit na tii
druhy: setkani, predstaveni a soutéZe. Kazdy z nich ma jinou miru participace komunity
a je vhodny pro jiné druhy ¢innosti. Vracim se také k softwaru a popisuji nékolik
nejpouzivanéjSich druht a jejich vyuziti v riznych komunitach.

V praktické Casti popisuji pozorované online komunity a zamétuji se na vybrané
oblasti z teoretické Gasti této prace. Ucel, ktery komunita sleduje, software, ktery
pouziva, ¢lenové, jez ji tvori a udalosti, které porada.

Vz4jemnym porovnavanim se daji odhalit faze zivota online komunit, kterymi
prochazeji. V prvotni fazi se komunita vénuje ucelu, za kterym vznikla. Pfijimé4 prvni
Cleny, ktefi ji pomohou v rozvoji. Ve druhé fazi se rozriista repertoar ¢innosti komunity
a s nim vyrazné roste i pocet potencialnich a skute¢nych ¢lend komunity. Ve treti fazi se

rust 1 zmeény zpomali a v ramci komunity se ustali rutiny, tradice a program.
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Béhem pozorovani v komunitdch se ukéazal vliv softwaru, ktery ovliviioval
naptiklad ¢lensky cyklus komunity ale také priitbéh a povahu pravidelnych 1 zvlastnich
udalosti, nebo pocet ¢lenti komunity zapojenych do diskuse ¢i piipojenych na webové

stranky.

Summary

The aim of this study was to identify and describe certain common pattern in the
life of online communities and the potential impact of software used by online
communities for their activities, their life.

The theoretical part of this work firstly mentions several important definitions of
the term "online community" used over the years. Furthermore, using the literature the
work focuses on the important areas and factors of life of online communities. In the
case of the origin of online communities I concentrate on the purpose and place as the
key elements. The purpose of the community is closely linked to the needs of members
who come into the community and become a part of it and who will further direct the
community. while the software through which the community communicates, becomes
her home.

Another important factor of the commuity are the ones who make it up, it's
members. This section mainly focuses on describing the membership life cycle which
members of online communities progressively pass through, other part of this section is
devoted to identity of members and what is this identity bound to in online
communities.

Community life is also affected by organized events which can be divided into
three types: meetings, performances and competitions. Each one has a different level of
community participation and is suitable for different types of activities. I also return to
the topic of software to describe the most common types and their use in different kinds
of communities.

The practical part describes the observed online communities and focuses on
selected areas of the theoretical part of this work. Purpose which the community
pursues, software it uses, members constituting it and events organized by the
community.

Mutual comparison can reveal stages of online communities, which they are

going through. The initial phase of a community is dedicated to the purpose for which it
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was created. The community accepts the first members that will help with it's
development. In the second phase, the repertoire of the community activities is
expanding and with it increases the number of potential and actual members of the
cummunity. In the third phase, the rate of growth and change of the community slows
down and routines, traditions and program stabilizes.

Observation of communities revealed the influence of the software, which
influenced for example the membership life cycle of the community but also the course
and nature of regular and special events, or the number of community members

involved in the discussion or number oc community members connected to the website.
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