Subkultury a online komunity

Socialni skupiny a internet

Tento projekt je spolufinancovan Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoctem Ceské republiky.
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Socialni komunity

e Socialni komunita — ,,socialni utvar charakterizovany
jednak zvlastnim typem socialnich vazeb uvnitr, mezi
cleny, jednak specifickym postavenim navenek, v ramci

Sirsiho socialniho prostredi” (Velky sociologicky
slovnik, s. 512).

* Vice moznych definic a pohledu na komunity. Napf. F.
Tonnies: spolecnost a pospolitost; B. Anderson:
Imagined communities. Ale i mnohem uzsi vymezeni.




Socialni komunity (opakovani)

e upadek komunit?

—

e Drive vyhranéné, autoritativni, pevnéjs
vazby mezi Cleny, Castéjsi interakce,
jasneé lokalizovaneé

e Vsechny tyto faktory obecné ustupujiv ok
soucasne globalizované, post-moderni
spolecnosti




Subkultury

e Subkultura — ,,skupiny lidi které jsou urcitym
zpUsobem reprezentovany jako ne-normativni
a/nebo marginalni diky jejich specifickym
zajmUm a praktikdm, tomu, kdo jsou, co délaji a
kde.” (Bell, 2005, s.1)

e VetsSinou je nevymezujeme jen na zakladé
jednoho prvku

e privzniku a vyvoji vétSinou souhra vice
Ciniteld

® napt. rasova prislusnost, vékova kategorie,
lokalita atd.




Subkultury

Drive chapany predevsim jako deviantni a kontradicni
e vyzkumy Chicagské Skoly, pozdéji tradice CCCS

Rozvoj a diverzifikace spolecnosti a kultury
e vznik dalSich, ¢im dal pestrejsich subkultur

Dnes ne vzdy negativni konotace
e a ne vzdy kontrakultura

Opeét debata o konci subkultur — mluvi se o post-subkulturach
e podobné jako o post-modernismu
e Nemoznost distinkce, komercionalizace




Subkultury

Mohou posilovat nezadouci chovani
e diky , podpore” ze strany dalSich ¢lend.

Otazka s ohledem na charakter cybersubkultur

e i dnes verejnosti ¢asto vnimany negativné

e online prostredi byva obvinovano z sireni nezadouci kultury
e Sireni moralni paniky? (subkultura EMO)

Maji i pozitivni roli — facilitator (Ci jednoduse pruvodni jev)
socialni zmeény

Nebyvaji pouze , negativni“
e fanouskovské subkultury




e

Online/offline

e Spojitost s konceptem komunity

e shoda v nékterych rysech
e Subkultury - ne-normativni a/nebo marginalni

Celkovy trend prolinani offline a online
Clenstvi v komunitach a subkulturdch — online komunity a cyber/subkultury.

1.  Extenze do kyberprostoru
2. Participujici (takrka) vyhradné v kyberprostoru
3.  Extenzi do offline prostredi




Online subkultury

* Mnoho typu

e Navazany na ruzné kulturni a socialni prvky
e hudba, film, divadlo, mdda, technologie...

e Jak roli hraji pro dané skupiny?
e Jakou roli hraji v soucasné spolecnosti?
e Jak do toho vstupuje internet?




,Pohled zdola“
Priklad — otaku online komunita

e V Japonsku vyrazné negativni zabarveni
e V CR bylo spi$e marginalnim jevem
e vyzkum 2008




e

Otaku komunita

e VetSinou nemoznost vytvorit silnéjsi komunitu v bydlisti

* Neexistoval vyraznéjsi fandom, ktery by se (lokalné)
prosadil jako svébytneéjsi skupina

!

* Primarni misto pro setkavani pravé online komunita
* V interakci nejcastéjsi mediovana komunikace
e Diky internetu rozsireni komunity v CR

-




Vyznam online otaku komunity

* Online rozhovory se 17 Cleny (16-22 let) diskuzniho fora
e Perspektiva: teorie socialni identity

e Vlyznam clenstvi v online fanouskovské komunité pro
adolescenty




Vliv internetu

1. Objektivni faktory
- aspekty souvisejici s uzivanim internetu
- dnes spise zastaralé (pripojeni k internetu)

2. Subjektivni faktory
a) Vnimana distance - jako bariéra k vytvoreni plnohodnotnéjsich vztah

* ...blizssi vztah......inu, ten se utvori spise po néjake dobe, stale mam
tak trochu rozdil mezi ICQ a realitou (Kagerou)

Presto nékteri mluvili i o navazani ,,opravdového pratelstvi“

* nekteri jsou pro me uz opravdovi pratele,Piseme si dlouho a uz se dobre
zndme. (Oboro)

Jini participanti distanci naopak vitali: oceneni kontroly,
zachovani soukromi, pohodli

* za pocitacem ma clovek cas se rozmyslet co a jak napise, zatimco v
tvari v tvar to jde nékdy rychle 2 (Kagerou)

b) Vnimana disinhibice - tendence k disinhibicnimu chovani,
hodnocena prevazné kladné




Uéel ¢lenstvi v online komunité

Primarni impuls k navstiveni komunity hledani informaci i materidlQ

hlavni motivaci bylo ziskavani informaci o anime. a bez registrace to proste neslo :D
nejak sem nepocitoval touhu poznavat dalsi otakuani mi to vcelku neprislo dulezity
(Azuki)

Po urcité dobé dilezitou i otaku komunita - touha po interakci a navazovani
vztah( s dalSimi ¢leny

* no dostala kvali titulkim a pak uz to jelo samo chtéla jsem najit par lidi a nasla
hrozné moc lidi :D (Kasuga)

Oba motivy po urcité dobé tvori jednu komplexni funkci, tendenci

Diferenciace ucelu jednotlivych online komunit a serverl na zakladé
subjektivniho hodnoceni kvality




e

Emocni prozitek pobytu v online
komunite

Prijemny i neprijemny emocni prozitek vztazen k:

1) OL jako diskurzivni prostredi

e zasvécené predmeétu specifického zajmu (anime fandomu); informace, materidly a diskuze
»jazykem fandomu“ — pfinosné, pfijemné

2) OL jako kontrolovatelné prostredi

e |ze subjektivné urcit frekvenci i délku navstév, zplsob kontaktu, téma rozhovoru a do urcité
miry i komunikacniho partnera

e kontrola nékdy hodnocena jako nedostatecna — nesympatické projevy druhych, ktery nelze
omezit, odrazuji od participace na diskuzi

3) OL jako komunitni prostredi, sdruzujici zajmovou skupinu

e pozitivné hodnocena jiz pouha existence OL komunity — podpora identity, emocionalni
podpora

jsem tam rdda protoze vim Ze vic lidi v ¢echdch ma stejnou uchylku a nejsem v tom sama:-D




Vnimany charakter socidlnich vztahu

OL jako komunitni spolecenstvi
e poveédomi o OL jako komunité spisSe slabé - pouze sdileny zajem
e Prekdzky: distance ¢lenu, velikost skupiny

* | pFes to — respektovani komunitnich norem, vnimanim pozic a roli, nezistna
pomoc novym ¢leniim

* Heterogennéjsi vymezovani (ne chapani OL jako jednoho celku)
OL jako komunitni spolecenstvi

1. dostupnost - moznost zap og:t se do komunity ,tady a ted”, bez prekazek; i
navstévy bez konkrétnéjsich motivu

2. aktudlnost — materiall, informaci, diskuzi

3. rozmanitost — ndzoru, osob, preferenci — na jednom prostoru
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Vnimany charakter socidlnich vztaht

OL jako prostor pro vytvareni blizsich socialnich vztaht

e \lybér oblibenych kontakt( - utvoreni mensiho okruhu (sledovani diskuzi, profil)

* Mala tendence k oznaceni ,, pratelstvi“
e Jednych stretavam osobne a druhych na internete, co je podla mna dost velky rozdiel..

* Ale tendence posilovat tyto vztahy
o offline kontakty, uzivani vice komunikacnich kanall (chat, IM)
e extenze skupiny offline (srazy, cosplay)

* Nalezeni nového okruhu znamych bylo ¢asto hodnoceno jako nejvéetsi prinos
participace na fandomu.




Pohled shora“

e Role v soucasné spolecnosti
e Role internetu

o Subkultury: dalezita distinkce
e Jak? V¢ komu? Cemu?
Viditelnost (a neviditelnost) atribut(
e Prejimani ,mainstreamem?
e Stirani hranic subkultury

e Neékdy velka provazanost s komercni sférou
* neznamena shoda (zajmy firem vs. zajmy clena)
e Priklad: mdda (jiz od G. Simmela)

e Paradox — komercializace subkultur, které svou povahou brojily proti
témto trendim




Fungovani subkulturnich komunit

e Subkultury — celkové jiny druh ekonomie
e subkulturni kapital

e VétsSina obsahu byva produkovana a poskytovana c¢leny
e internet idealnim mistem pro navysSovani a Sireni tohoto kapitalu
e VV ramci celych komunit




Fungovani online komunit

* Na internetu mnoho skupin spojenych sdilenym kulturnim
zajmem
e Kulturni: Film, hudba, komiks...
e Zajmoveé: vareni, hackovani, kuzelky...

e Sdileni
e symbolu ¢i znakd
e diskurzu
® praxe
e Informaci, materialt

e Tvorba vlastnich informaci a materialu




Velmi lehka vymeéna informaci
e Pochazeji z individualnich zdroju
e Jsou socialné konstruovany (v ramci skupin)

Otazka , kvality” informaci
* Nakolik se na né muzeme spolehnout?

Moznost vybéru z mnoha prostredi
e Na zakladé ceho vybirame?

Rozdil napr. podle vyznamu hledané informace (vlastni
motivace)

e Dulezita x nedulezita
e Kratkodoba x dlouhodoba




Subkultury a zajmové komunity

e Sdileni a tvorba v ramci specifickych komunit vstupuje
do socio-ekonomickych a kulturnich procesu

e Navazano na existujici prvky
e prejimani, sdileni, tvorba, ovlivnéni (?)

e Tvorba novych fenoménu

e Toto se akceleruje a méni diky moznostem internetu




Subkultury a zajmové komunity

Priklad: filmovy fandom

Pred prichodem internetu:

Prevainé jednosmeérna, povahou masova komunikace s umélci/tvlrci a obsahem
Omezend moznost komunikace skupin (¢aso-prostorové rozdily)

Vysokd mira centralizace aktivit (ziny)

Narocnost participace (¢asova, financni, skills)

Tyto atributy stale pretrvavaji — ovSem méni se intenzita a podoba

Obrovsky narlist moznosti participace (viz Jenkins, 2006)
e Aktivni i, pasivni“

e Individualni i kolektivni

e Dlouhodoba i kratkodoba

Snizeni vSech ,,ndkladt” narocnosti participace




Herni komunity

What is Second Life?

Second Life is a 3D world where everyone you see is a real person and every place you visit is built by people just like you.




Herni komunity

e Navaznost na predchozi offline —i individualni
technologické - ¢innosti

e Dungeons & Dragons




Herni komunity

e Novy predevsim socialni aspekt MMORPG
e neskutecné nardstajici bridging potencial

e A samozrejmeé pak vylucnost online komunikace
(pokud zUstava)

e TeamSpeak




Herni komunity

Hra jako rozsireni offline vztahu

Potkavani novych lidi

RUzné druhy navazanych pratelstvi

Vyznamné - jakou interakci hra umoznuje (Ci podporuje)
(Williams, 2006)




Online hry

* Vlastni produkce clent

e Videa — zaznamy ze hry
e Fanart
e Fanouskovska videa (trailery), kresby




Hacking

* Vice vyznamu (a stereotypl) spojenych s touto skupinou

PSS

e ,The popular image of the computer hacker seems to be
part compulsive programmer preferring the company of
computers to people, and part criminal mastermind using
his or her technical prowess to perpetrate anti-social acts.
But this is at best only half the story. A number of people |
know who are proud to be called "hackers" are sensitive,
sharing, social and honest.“(Hannemyr, 1999)




Hacking

e ,Hacker” —vyznamy (Hannemyr, 1999)

e PUvodni v pol. 60- let; ,,hack” jako pocitacova
zrucnost, Sikovnost, umeéni

e V 70. l. hacking jako aktivismus — pocitace jako zdroj
moci, méli by nad nimi mit kontrolu lidé; cilem
vytvorit a udrzet systémy uzitecné pro vsechny

e Pol. 80 |. — hack jako sabotaz




Online activism

e Online ,liberazi¢ni hnuti
e Internet activism, cyberactivism,
e WIKlleaks

e Marc Showden

wlFe ﬂlrl.‘e -'ﬁlnl'! ALMOLLS

We Are f-ﬁ-_;i_';r:n.

We Do Mot Fargive,
We Da Mot Forgef.
Expec! Us.....
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