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ABSTRAKT

Prestoze Zijeme v dobé geekl, soucasné spolecenskoveédni obory vi o tomto pozoruhodném
jevu velmi malo. Bakalafskd prace poukazuje na nejednotnost v pochopeni, o koho se
vlastné jedna. Z ptivodniho nézvu pro poutového kejklife a famozniho artistu se vyvinulo
oznaceni pro fyzicky nepfitazlivé, neupravené, s hygienou soupefici intelektudlni hvézdy,
které si s modernimi technologiemi rozumi vice nez s lidmi. Autorka se, prostfednictvim
kvalitativniho pfistupu, pokusila o prozkoumani fenoménu ,,Geek* s cilem nalézt a

poskytnout informace, které¢ by mohly soucasnou socialni pedagogiku zajimat.

Klicéova slova:

Geek, spole¢nost, skupina, prostiedi, kultura, subkultura

ABSTRACT

Although we are living in the age of geeks, social sciences’ knowledge about this
remarkable phenomenon is very weak. The bachelor’s thesis points out the disunity in
understanding who geeks are. The original name designating a juggler or an excellent
acrobat has evolved into a designation for physically unattractive, untidy intellectual stars,
who fight with hygiene but who get on well with modern technologies better than with
people. The author acquaints the readers with a modern phenomenon called “Geek” and
she tries - with respect to special pedagogy - to discover specific aspects of his/her
behaviour. The field research was running at “Hackerspace Labs”, natural environment for

computer and technology enthusiasts.

Keywords:

Geek, society, group, environment, culture, sub-culture
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UvVOD

»Gaeek“ — pojem uzivany plvodné pro poutového kejklite a cirkusového artistu,
ohromujiciho obecenstvo neuvéritelnymi vykony — je dnes ¢asto spojovan s jedinci, ktefi si

rozumi s modernimi technologiemi 1épe nez s lidmi.

Pro svét, ve kterém zijeme, je charakteristicky dynamicky rozvoj digitalnich technologii a
od konce 70. let zacinaji byt pocitace dostupné vSem, bez ohledu na jejich odborné
zaméteni. V disledku toho dochédzi k mohutnému rozristani kyberprostoru, predevsim z o
anonymni G&astniky, ktefi se neustdle snaZi vylepSovat programové nastroje komunikace.'
Diky mezinarodnimu hnuti mladych 1idi®, ktef{ byli ochotni spole¢né experimentovat
s odlisnymi komunika¢nimi formami, se tak podle Lévyho otevird novy prostor a je jen na
nas, jak jej vyuzijeme.

NadSeni pro digitalni technologie a védu spojuje urcitym zptsobem zamétfené jedince
(ptedevsim z fad soucCasné mladeze) do konzistentniho celku, ktery se mize vyznaCovat
specifickym chovanim, hodnotami, symboly, vizudlnim a fyzickym vzhledem nebo
zpusobem traveni volného ¢asu. Tyto ,,jinakosti“ mohou zapfiCinit odliSeni se od vétSiny a

vytvoreni dil¢i skupiny s vlastni kulturou.

V zavislosti na zivotnich podminkach se v obdobi rozvoje digitalnich technologii formuje
kyberkultura. Ve svych pocatcich se podle Macka jednalo o roztfiSténou skupinu
hackerskych® subkultur, vytvaiejicich se kolem elitnich skupin programatori a
softwarovych vyvojar, jejichz spolecnym zajmem byl vztah k vypocetni technice. Macek
se domniva, ze kyberkultura piestavd mit subkulturni charakter a integruje do hlavniho

kulturniho proudu.*

V disledku nastupujiciho ,,nového obdobi* dochazi ke zménam ve spolecnosti a vznikaji

nové problémy, a jak uvadi Hroncova, dnesni socialni pedagogika nachazi moznosti praveé

"LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdva pro Radu Evropy v rdmci projektu "Nové technologie: kulturni spolupréce a komunikace". Vyd 1.
V Praze: Karolinum, 2000. ISBN 80-246-0109-5.

% Socialni hnuti ,,Computers for the People® z Kalifornie, které se snazilo, aby vypocetni technika neslouzila pouze pogitatovym
odbornikiim, ale byla zpiistupnéna také jednotliveam (LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdva pro Radu Evropy v ramci projektu "Nové
technologie: kulturni spoluprdace a komunikace". Vyd. 1. V Praze: Karolinum, 2000, s. 111. ISBN 80-246-0109-5).

® Hroncova vysvétluje pojem ,.hacking®, ktery ptivodné znamenal prosekavani si cesty v dzungli nebo ze zamotané sité, jako pronikani
do pocitacové sité. Podle Hroncové je podstatou subkultury hackert infiltrace cizich pocitatovych dat a ¢asté surfovani po internetu. Za
b&Znou soudast Zivota hackerd oznaluje Hroncova nezékonné innosti a rizika (HRONCOVA, Jolana. Socidina patolégia. Vyd. 1.
Pedagogicka fakulta UMB v Banskej Bystrici, 2004. ISBN 80-8055-926-0).

* MACEK, Jakub. Télesnost a kyberkultura. Revue pro média [online]. 2003, ¢&. 5. Dostupny z WWW http://rpm.fss.muni.cz.
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v jejich feseni.’ Jejim tGikolem, jako multidisciplinarniho oboru, je vytvafeni souladu mezi
spoletnosti a jedincem, ptipadné socialnimi skupinami.® To je déivod, pro¢ by se

fenoménem ,,Geek* méli zabyvat také socialni pedagogové.

Podle Prochéazky nahlizi napiiklad Wroczynsky, Baldz nebo Ptadka na socialni pedagogiku
jako na disciplinu, zabyvajici se vztahem prostfedi a vychovy.’ Digitalizace naseho Zivota
a prevratny rozvoj informacnich systémt utvrzuji rovnéz Krause a PolaCkovou
v aktualnosti tohoto pohledu a dodavaji, ze tyto procesy maji velky vliv také na soucasnou
vychovu, kterd je t8Zidtém socializace®. Internet vytvoril nové socialni prostredi, které
Kraus s Polackovou povazuji za nutné nejen akceptovat, ale piredevSim mu porozumét
v souvislosti se zatizenim jednotlivych socialnich skupin.” Z toho vyplyva, Ze pokud chtgji
socialni pedagogové reagovat na zmény ve spolecnosti, je nutné tyto nové zivotni situace

registrovat a rozumeét jim.

Bakalatska prace, ktera vyuziva kvalitativni vyzkumné metody zakotvené teorie, si klade
za cil prozkoumat oblast jevu ,,Geek* a informovat o tom, co by mohlo byt pro socialni

pedagogiku, v souvislosti snim, podstatné.'’

Prace informuje c¢tenafe o pribéhu
sociologického vyzkumu, jehoz cilem bylo pomoci kvalitativnich postupii: a) objevit
charakteristické rysy chovani skute¢nych pocitacovych a technickych nadSenci v jejich
piirozeném prostfedi, b) vymezit socidlni typ pocitaCového a technického nadSence —
oznacovan¢ho jako ,,Geek* — prostiednictvim nalezeni shodnych znaki s geeky, které

produkuje populdrni kultura. Bakalafskd prace si rovnéz vSima fungovani geeki

v zakladnich socidlnich rolich a jejich umisténi na trhu prace.

Pro ilustraci je prolozen vlastni text bakalatské prace citacemi pocitacovych a technickych
nadSenct z ,masa a krve*“ a citacemi, které byly ziskdny z pisemnych i nepisemnych
artefaktll ,,geek culture”. Tyto citace jsou pro rozliSeni psany kurzivou, vymezeny

uvozovkami a odlisSnym formatovanim odstavci nez zbytek textu.

S HRONCOVA, Jolana. Socidlna patolégia. Vyd. 1. Pedagogicka fakulta UMB v Banskej Bystrici, 2004. ISBN 80-8055-926-0.

® KRAUS, Blahoslav a Véra POLACKOVA. Clovék - prostiedi - vichova: k otdzkdm socidlni pedagogiky. Brno: Paido, 2001. ISBN 80-
7315-004-2.

"PROCHAZKA, Miroslav. Socidlni pedagogika. Vyd. 1. Praha: Grada, 2012, s. 62. ISBN 978-80-247-3470-5.

$ KRAUS, Blahoslav a Véra POLACKOVA, ref. 6.

 KRAUS, Blahoslav a Véra POLACKOVA, ref. 6.

1 STRAUSS, Anselm; CORBINOVA, Juliet. Ziklady kvalitativniho vyzkumu: Postupy a techniky metody zakotvené teorie. Vyd. 1.
Boskovice: Nakladatelstvi Albert, 1999. ISBN 80-85834-60-X.
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I. TEORETICKA CAST
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1 TEORETICKY RAMEC K TEMATU ,,GEEK“ A RECEPCE
EXISTUJICi LITERATURY

Teoretickou citlivost, ktera je podle Strausse a Corbinové schopnosti rozpoznat dilezita
fakta a dat jim smysl, nelze ziskat bez poznatkd a mySlenek, obsazenych v teoretickych a
vyzkumnych dilech relevantnich autorti.'' PiestoZe je pro nasi soudasnost charakteristicky
narust problémi, které vznikaji v diisledku masového vyuzivani informacnich technologii,
literatura vztahujici se k této problematice se hleda velmi t€zko. V pribéhu vyzkumu jsem
se opirala o texty teoretikll a odborniku z oblasti socialni pedagogiky, sociologie, kulturni a
socialni antropologie, které jsem vyuzila pro vytvofeni teoretického ramce bakalaiské
prace. V empirické Casti jsem, mimo analyz rozhovori a pozorovani respondentd,

pracovala s pisemnymi i nepisemnymi artefakty ,,geek culture®.

Zakladni terminologii, pouzitou v bakaldfské praci, jsem pievzala z knihy Blahoslava
Krause Zdklady socialni pedagogiky. Publikace poskytuje komplexni obraz socialni
pedagogiky, jeji historie i soucasnosti, nabizi vSak Ctenadfi pouze zékladni poznatky
z oboru. Snahou o jisty posun v otazkach Ceské socialné pedagogické problematiky je
publikace Clovék — prostiedi — vychova dvojice autorii Blahoslava Krause a Véry
Polackové. Kniha mi poskytla orientaci v problematice socidlné—pedagogického déni, které

autoti chapou jako vychovnou pomoc pro usnadnéni zvladani zivota.

Jak uvadi Kraus, socidlni pedagogika je oborem transdisciplinarnim s vyrazné integrujicim
charakterem. Pro stanovovani efektivnich strategii v oblasti vychovy a vzdélavani je, mimo
jinych védeckych oborti, nutné poznini o fungovani spolecnosti, které poskytuje
sociologie.'* Nezbytny vhled do problematiky soudobé sociologie mi poskytla interaktivni
ucebnici Zaklady sociologie, ktera je shrnutim celozivotnich zkusenosti védce a pedagoga
Miloslava Petruska. Zakladni sociologické terminy a pojmy, které se objevuji v Zivoté

lidské spolecnosti, jsem vyhledavala v Sociologickém slovniku Jana Jandourka.

Za velmi dulezity zdroj informaci povazuji knihu Zaklady kvalitativniho vyzkumu, kterd mi
byla jako nezkuSené vyzkumnici voditkem v priabéhu celého vyzkumného procesu.

Autorsky tandem Strauss — Corbinova zde velmi srozumitelné a néazorné vysvétluji

' STRAUSS, Anselm; CORBINOVA, Juliet. Ziklady kvalitativniho vyzkumu: Postupy a techniky metody zakotvené teorie. Vyd. 1.
Boskovice: Nakladatelstvi Albert, 1999, 228 s. ISBN 80-85834-60-X.
12 KRAUS, Blahoslav. Zdklady socidlni pedagogiky. Vyd. 1. Praha: Portal, 2008, s. 52 — 53. ISBN 978-80-7367-383-3.
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podstatu kvalitativniho vyzkumu, ktery vyuziva postupy zakotvené teorie, kdy jsou sbér

dat a jejich analyza izce propojeny a navzajem se determinuji.

»Geek je fenoménem dnes$ni doby — éry, kdy nas dohdni virtudlni svét, vytvofeny
modernimi technologickymi prostfedky. Diky jeho vazbé na digitalni technologie a s nimi
souvisejici kyberprostor, jsem se pii shromazd’ovani podkladii pro vytvoreni teoretického
ramce vydala také timto smérem. S historii vzniku kyberkultury jsem se seznamila ve
zpravé, kterou pro Radu Evropy vypracoval Pirre Lévy." Lévy popisuje pocatky pouZivani
pocitacll Sirokymi masami, jejich vyuZzivani jako prostfedku pro komunikaci v ramci
vznikajici kyberkultury. Vyznamnym zdrojem dat této bakalafské prace jsou odborné
¢lanky, zamétené na reflexi kyberkultury ve vztahu k lidské télesnosti a sou¢asnému svétu,
které jsem vyhledavala na webové strance online &asopisu Revue pro média’.
Stejnojmenny online ¢asopis mi poskytnul i odborné texty, které se zabyvaji problematikou

soudobé popularni kultury.

Rolovymi hrami, které patii do svéta geeku a jejich socidlnimi funkcemi se zabyva v knize
The Functions of Role—Playing Games": how participants create community, solve
problems and explore identity Sarah Lynne Bowman. Autorka poukazuje na ritudlni
troveti ,,erpégéek! prostiednictvim spoleéného sdileni emoci a piib&hd, které nemaji
predem stanovené scénafe, ale spoléhaji na systém skupinové symboliky a psychické

transformace.

Dalsi z hrstky publikaci, které se jevu ,,Geek* dotykaji, je Electronic tribes: the virtual
worlds of geeks, gamers, shamans, and scammers. Jde o rozmanitou sbirku eseji a studii o
komunitach, vytvarejicich se ve virtualnim prostiedi kyberprostoru. Zamérem této
publikace je orientovat Ctenafe v problematice online komunikace a jejiho zneuzivani.
Autofi seznamuji s vysledky vyzkumu nékterych soucasnych internetovych subkultur,
mezi nimiz nalezneme také silnou skupinu hraca pocitaovych RPG. Jejich vyzkum
poskytuje odpovédi na nékteré naléhavé otazky, tykajici se skutecnych socidlnich disledki

¢lenstvi v ,,e-kmenech®.

B1LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdva pro Radu Evropy v ramci projektu "Nové technologie: kulturni spoluprice a komunikace". Vyd.
1. V Praze: Karolinum, 2000. ISBN 80-246-0109-5.

' Dostupny z WWW http://rpm.fss.muni.cz/index.htm.

'3 Do geského jazyka se obvykle preklada jako ,,rolové hry*, Gast&ji ,.hry na hrdiny*. V textu bude dale uZita zkratka RPG, kterd je v této
podobé obecné pouzivana a znama.

'® V hovorovém jazyce oznaceni pro Role-Playing Games, tj. ,,rolové hry*.
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Na prvnim mist¢ mezi pisemnymi artefakty ,,geek culture, které se staly zdrojem dat
v empirické Casti bakalatské prace, byla kniha Geek Visdom. Tato publikace obsahuje
»geekovi moudrosti®, které jsou podle jejiho autora ukryté v produktech popularni kultury i
vysokém umeéni. Editorem knihy je Stephena H. Segal, redaktor nejstarSiho Casopisu Weird
Tales"’, zabyvajicim se zanry ,,fantazy*, ,,sci—fi a ,,horor. Segal, ktery sam sebe povazuje
za ,,geeka®, opatfil tento ojedin€ly artefakt podtitulkem: Tajné uceni o ,,nerd” kulture.
Jednotlivé kapitoly nesou nazvy v podobé citatl, predevSim filmovych postav a autofi

v nich nachézeji znaky ,,geekovstvi.

Dalsim geekem, jehoz pisemny artefakt — knihu Geek Dad jsem do empirické casti
bakalarské prace zaradila, je Ken Denmead. Kniha informuje Ctenafe o procesu propojeni
»geekovstvi® s, tatovstvim®, jako jednou z vyznamnych socidlnich roli. Ken Denmead,
otec péti d&ti, v roce 2007 spustil blog'® GeekDad (wired.com/geekdad), jehoZ cilem bylo
vyhledavani a sdileni tvir¢i zabavy pro vSechny vékové kategorie. Dnes ma tento blog pies
dvacet prispdvovatelii a mé&si¢né jej navitdvuje kolem milionu &tenaft.” Pro Ceské taty
digitalniho véku, vysla tato kniha pod nazvem Tdta geek.*® Publikace obsahuje tii desitky
navodu na to, jak kvalitné travit ¢as s détmi. Pro empirickou cast této prace byla pfinosna,
krom¢ jiz vySe zminéného uvodu, kapitola Rodicovska vychova formou hry na hrdiny.

Zdrojem pro vyzkum byl pteklad Davida Krasenského.

S ohledem na vyzkumné téma, jsem mezi prameny zahrnula také weby ,hackerspace®
komunit Brmlab hackerspace Praque (brmlab.cz), Base48 hackerspace (base48.cz ) a
Hackerspaces (hackerspaces.org ), které mi poskytli fadu dtlezitych informaci a predevs§im

kontaktt, které jsem vyuzila k oslovovani respondentt.

Uvédomuji si, ze vycCet literatury v této bakalaiské praci neni mozné povazovat za
kompletni. Piestoze se fenomén ,,Geek* zjevuje ve vSech sférach lidské ¢innosti, tato prace
se zaméfuje na vyzkum subkultury ,,pocitatovych a technickych nadSenci® a zdroje,

poskytujici informace souvisejici s prostiedim digitalnich technologii.

17 Americky &asopis, ktery vychazi od roku 1923, zalozil v Chicagu J. C. Henneberger. V soudasnosti je hlavnim cilem asopisu
vyhledavani novych, nejtalentovanéjSich spisovatelt, umélci a tvlirct neuvéfitelnych piibéht a vizi. (Dostupné z WWW
http://weirdtalesmagazine.com [cit. 9. 9. 2013, 11:38])

'8 Jedna se o formu internetového zapisniku, kam autor umistuje své piispévky. Vétsina blogli je vytvafena za tcelem sdileni nazort,
Sifenych prostfednictvim internetu. (Blog. Dostupné z WWW http://cs.wikipedia.org/wiki/Blog [cit. 9. 9. 2013, 11:57])

' DENMEAD, Ken. Tdta geek: izasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Brné: Jan Melvil, 2012, s. 11. ISBN
978-80-87270-35-6.

2 Kniha Geek Dad a jeji autor se stal inspiraci pro zaloZeni projektu Tdtageek.cz — web (tatageek.cz).
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II. PRAKTICKA CAST
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2 EMPIRICKY VYZKUM

K dosazeni cile bakalafské prace bylo nezbytné hlubsi poznani jevu ,,Geek* a socialniho
y y )

prostiedi, které si vytvari. Protoze je bakalarskd prace postavena predevsim na empirii, a

jeji striktni rozdéleni na teoretickou a praktickou ¢ast nebylo dodrzeno, povazuji za

nezbytné seznadmit ctenafe s metodami a postupy vyzkumu hned v avodu.

S ohledem na zkoumanou problematiku se mi jako nejvhodnéjsi zplsob vyzkumu jevil
kvalitativni pfistup, ve kterém jsem se opirala o postupy zakotvené teorie, ktera je podle
Strausse a Corbinové zalozena na objevovani vyznamnych kategorii a jejich vzajemnych
vztaht’'. Volba induktivni strategie, zaloZeni na nalézani zajimavych atribut,
pravidelnosti a vzdjemnych souvislosti mezi nimi se v prubéhu vyzkumu ukdzala jako

spravna cesta.

V uvodu byly stanoveny vychozi vyzkumné otdzky, které mi pomahaly ve sméfovani k

oblasti zkoumani a pomohly mi zah4jit vyzkum, vyuzivajici metody zakotvené teorie.

Jakeé jsou typické znaky pro pocitacového a technického nadsence? Jak a kde travi volny
cas? Co tvori pomysinou hranici jeho socidlniho prostredi? Lze mezi témito jedinci
vysledovat shodné znaky s obrazem geeka tak, jak jej vykresluje soucasnd popularni

kultura? Jak se specificky zpuisob chovani geekii promita do zakladnich socialnich roli?

Teoretickou citlivost, tak jak se o ni zminuji Strauss s Corbinovou, jsem postupné
ziskavala jednak studiem relevantni literatury pfislusné védecké komunity a odbornych
¢lankd, zabyvajicimi se napiiklad kyberkulturou ¢i popularni kulturou, ale zejména

prib&znou analyzou nashromazdénych daji a jejich komparaci.??

Nezbytny teoreticky
ramec, sestaveny z objasnéni nejdilezitéjSich pojmi, souvisejicich s fenoménem ,,Geek*,

vyplnuji poznatky z provedeného empirického vyzkumu.

2l STRAUSS, Anselm; CORBINOVA, Juliet. Ziklady kvalitativniho vyzkumu: Postupy a techniky metody zakotvené teorie. Vyd. 1.
Boskovice: Nakladatelstvi Albert, 1999. ISBN 80-85834-60-X.
2 STRAUSS, Anselm; CORBINOVA, Juliet, ref. 21.
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2.1 Techniky kvalitativniho vyzkumu

Na uvod této kapitoly povazuji za nezbytné objasnit ¢tenaii pojem ,,Hackerspace lab®, kde
probihala, formou ,,za¢astnéného Uplného pozorovatele®, vyznamna cast empirického
vyzkumu. Ptredpokladala jsem, Ze zde naleznu nékteré vyznamné atributy, které tuto
subkulturu vystihuji a zaroven ziskam dalsi vyzkumné jednotky (osoby). Moznost provadét
terénni vyzkum v téchto prostorach povazuji za velmi cenné, nebot’ se jedna o ptirozené
prostedi vyzkumné subkultury a umoznilo mi pohled ,,zevniti“.

23 . 1y . ’ . v ’ /v v s
,JHackerspace laby“ ** jsou oficialni neziskové organizace, zalozené za ugelem vytvofeni

platformy pro ty , kdo chtéji vytvaret véci, sdilet nastroje a zkusSenosti“. Podle
internetovych stranek prazského ,,Brmlab hackerspace Prague* jsou jejich dvefe oteviené
vSem, kteri maji nadseni pro teSeni velkych projektii nebo jen chtéji podporit

«24

myslenku. " Nemusi se jednat o lidi vzdélané nebo odborniky, ale jedince, ktefi maji

touhu se ucit a dé€lat nové véci.
Pozorovani

V priibéhu nestrukturovaného pozorovani jsem si zachovavala pozici hosta, nebot
k prevzeti role spojené s pozici ¢lena skupiny, nemam potiebné dispozice. Abych zachytila
maximalni penzum dat, pfipravila jsem si pozorovaci schéma a béhem pozorovani jsem
pofizovala pisemné pozndmky. Tyto terénni zapisky jsem pribézné piepisovala formou

zapisu tak, aby je bylo mozné podrobit nasledné analyze.

Vsechny respondenty jsem seznamila s moji roli ,,uplného pozorovatele“ a rovnéz
s divodem mého pozorovani. Vzhledem k velmi specifickému zamétfeni vyzkumné
skupiny, bych v ptipad¢ ,,pozorujiciho ucastnika“ riskovala brzké odhaleni, coZ by mohlo

znamenat ztratu divéry a zmateni vyzkumu.

Mezi ¢leny predmétné subkultury se nachazi jen nepatrné mnozstvi zen, z ¢ehoz vyplyva,
ze se jedna o ,,muzsky svét“. Na pocatku vyzkumu jsem méla jisté obavy, Ze jako Zena
vyzkumnice nebudu budit u ,pocitacovych nadSenct* dostatek respektu a davéry.

V pribéhu vyzkumu se vSak ukézala tato méd obava jako neopodstatnénd, naopak jsem

2 Se zalozenim ,,hackerspace labu“ a jak jej provozovat, organizovat apod. poradi viem zajemciim www.hackerspaces.org. Zde je také
seznam ,,hackerspace labi* z celého svéta.
** Dostupné na WWW brmlab.cz [cit. 13.2.2013, 10:44h].



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii Brno 17

méla vzdy pocit vstiicnosti a projevovani zdjmu o véc ze strany respondentd, ktefi mé

ochotné zahrnovali mnozstvim informaci.

Techniku pozorovani jsem kombinovala s technikou kvalitativniho rozhovoru. Prostfedi
Hackerspace labli je piirozené prostfedi respondentd a ,hackefi®, jak clenové téchto
komunit pocitacovych a technickych nadSencti sami sebe oznacuji, se zde citi bezpecné,
také neformalni obleCeni, které jsem v piipad¢ setkani zvolila a spole¢na konzumace
nealkoholického népoje ,,Club-Maté“>, ktery bylo mozné v navitivenych Hackerspace

labech zakoupit a ktery je pro undergroundové komunity specificky.
Rozhovor

Uvodni interview jsem provedla s respondenty (Tonda, Ondra), ktefi diky svému povolani
ptichazeji s pocitacovymi a technickymi nadSenci do kazdodenniho kontaktu. Diky jejich
dlouhodobé aktivni participaci v prostfedi informacnich technologii, jsem ziskala cenné
uvodni informace, kter¢ mi pomohly v nasmérovani dal§iho postupu v rdmci vyzkumu.
Nésledny vybér respondentli probihal metodou ,,snéhové koule”, kdy mé aktualni

respondenti odkazovali na dalsi zdroje.

Clenové Hackerspace labil byli vzdy ochotni poskytnout ,nekompetentni vyzkumnici®
vysvétleni k cemukoli, co se pfiliS nedotykalo jejich soukromi. Postupné, v prubéhu
diskuse se dafilo odstrafiovat pocatecni bariéru a dospét k osobnéj$im otdzkam. K zajisténi
dat jsem zvolila nestandardizované rozhovory, a to ve formach ,focus groups” a
hloubkovych interview. Do skupinovych rozhovort, které probihali pouze v prostiedi
Hackerspace labti, byli zahrnuti ¢lenové téchto komunit, kteti se v dany okamzik nachazeli
v jejich prostorach. Jednalo se o malé skupiny (maximaln€¢ 10 osob) muzi ve vékovém
rozpéti 20 — 35 let. Ohniskové skupiny nebyly konzistentni, v priibéhu rozhovoru se jejich
pocet ménil podle toho, kolik jedincii se v dany okamzik v Hackerspace labu nachazelo

(v pribéhu pozorovani a skupinového rozhovoru dochazelo ke kontinualni obméné ¢lentr).

Nejdiive jsem se obavala, ze by pouziti diktafonu pro nahravéani interview mohlo

zablokovat otevienou atmosféru. Z tohoto diivodu jsem si v pocatcich vyzkumu potizovala

» Napoj typicky pro hackerspasovou komunitu, ktery pochazi z Némecka. Obsahuje kofein a Maté, které ma vyrazné povzbuzujici
ucinky.
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priabézné pisemné zdznamy na zékladé poznamek. Pozdé€ji, kdy se mezi mnou a

zkoumanymi osobami vytvofil daveérné;si vztah, ziskala jsem svoleni k pouziti diktafonu.

Hloubkové interview mi poskytlo osm respondentd, z nichz dva vystupovali zaroveni v roli
informatort (diky své profesi jsou se zkoumanou subkulturou v t&sném kontaktu). Ctyfi, z
osmi respondentti, dali souhlas s nahrdvanim rozhovort na diktafon, ostatni vyzkumné
rozhovory prob&hly bez moznosti bezprostfedniho zdznamu a ziskana zjisténi byla posléze
zachycena formou zéapisu. VSichni respondenti byli muZzi ve v€kovém rozpéti 20 az 35 let.

Ptimé citace z téchto rozhovort jsou vlozeny v textu bakalarské prace.

Abych uvedla respondenta do kontextu, hloubkovy rozhovor jsem ve vSech ptipadech
zahgjila informaci o tématu vyzkumu a dosavadnich zjiSténich, coz u respondentti vzbudilo
zdjem o véc a postupné se stavali otevienéjSimi a sdiln€jSimi. Protoze pro mé byl stézejni
osobni kontext, ponechala jsem respondentim maximalni prostor pro vyjadieni myslenek,
postojl, nazord. Svymi otdzkami jsem predev§im usmériiovala rozhovor, s cilem doveédét

se co nejvice o zkoumaném fenoménu.

Ptislusnici vyzkumné skupiny jsou lidé, kteti si chrani soukromi vic, nez je ve spole¢nosti
bézné, proto bylo nutné pocinat si zvlast citlivé jak pfi navazovani vztahu, tak pfi
interpretaci a nasledné publikaci ziskanych dat. S ohledem na tuto skutecnost jsem si vzdy
pied zahdjenim vyzkumu nejprve vyzadala souhlas dotazovaného subjektu a respondenty
pfedem ujistila, Ze bude dodrZzovdna maximalni ochrana jejich osobnich udaji. Citace
z hloubkovych rozhovort, které v bakalarské praci publikuji, jsou opatieny pouze kiestnim
jménem respondenta, v nékterych pifipadech smyslenou ptezdivkou. Z divodu ochrany
soukromi pfislusniki pfedmétné komunity nepublikuji v tomto textu medailony

jednotlivych respondenti.

Kromé citaci respondentli z ,,masa a krve* jsem do textu zahrnula také vypovedi geekd,
obsazené v pisemnych a nepisemnych artefaktech ,,geek culture”. Za zvlast vyznamné

,,nezivé* respondenty povazuji:

»Tata geek® — Supergeek’® Ken Denmead, stavebni inZenyr a otec dvou syni, piisobi
v soucasnosti jako redaktor mimotadné popularniho blogu GeekDad (wired.com/geekdad).

Tento blog, ktery byl spustén v roce 2007 a ptivodné mél slouzit jeho autorovi jako zdroj

% Ken Denmead sam sebe timto pojmem oznaGuje.
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k nalézani projektt a aktivit, které by bavily jeho déti i jeho samotného, je v soucasnosti
oficialnim blogem magazinu Wired, ktery ¢te vice nez 1 milion lidi mési¢né. Podnétem pro
sepsani knizky Geek Dad Awesomely Geeky Projects and Activities for Dads and Kids to
Share, kterd je plnd ndpadl na projekty pro taty a jejich déti, byl pokus o spojeni

cy r 1z ’ v ’ 2
rodi¢ovské lasky s geekovskym nadsenim. >’

Stephen H. Segal — redaktor, designér a spisovatel, spoluautor knihy Geek Wisdom. V
roce 2007 byl jmenovan na pozici redakéniho a kreativniho feditele nejstar§iho Casopisu se
sci-fi a hororovou tématikou Weird Tales™, ktery vychazi od roku 1923. V soudasnosti je
redaktorem Philadelphia Weekly.”® Je drzitelem ocenéni ,Hugo Award’’, které je

udélovano v oblasti literarniho Zanru sci—fi a fantasy.
Analyza dat

O zakotvené teorii, jejiz postupy jsem v prubéhu empirického vyzkumu uplatiiovala, 1ze
podle Strausse a Corbinové uvazovat jako o metod¢€, umoznujici prozkoumani interakéni
podstaty udalosti. Zakladem analyzy ve vyzkumu s vyuzitim postupti zakotvené teorie, jak
uvadéji Strauss s Corbinovou, jsou pojmy, u kterych byl prokazan jejich teoreticky vyznam
pro danou problematiku. Jejich identifikace, rozvedeni a uvedeni do vzijemnych vztaht
jsou zakladem pro potizovani vyzkumnych vzorkd. Za prokéazany teoreticky vyznam
pojmi povazuji Strauss s Corbinovou: a) opakovatelnost, b) schopnost kategorizace do

.31
skupin.

Analyza dat proto probihala kontinualné a z téchto dat byly pribézné vyvozovany urcité
pravidelnosti jevi a zajimavé informace, tykajici se vyzkumné problematiky. Zjisténi,
kterych bylo v pribéhu empirického vyzkumu dosahovdno, formovala skupinu
respondentli a sméfovala vyzkum ke stanovenému cili. V rdmci analyzy bylo nutné drzet se
dat, podstatnych pro zkoumanou problematiku a tématu vyzkumu, coz bylo z divodu

vysoce podnétného prostiedi, ¢asto velmi obtizné.

* DENMEAD, Ken. Tdta geek: tizasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Brn&: Jan Melvil, 2012. ISBN 978-
80-87270-35-6.

% Weird Tales. Dostupny z WWW http:/en.wikipedia.org/wiki/Weird_Tales [cit. 5. 10. 2013]

¥ Dostupné z WWW http://www.ssegal.com/ss-stephen_h_segal.html [cit. 5. 10. 2013]

3% Hugo Award. Dostupny z WWW http://en.wikipedia.org/wiki/Hugo Award [cit. 5. 10. 2013]

*l STRAUSS, Anselm; CORBINOVA, Juliet. Zdiklady kvalitativniho vyzkumu: Postupy a techniky metody zakotvené teorie. Vyd. 1.
Boskovice: Nakladatelstvi Albert, 1999. ISBN 80-85834-60-X.
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3 KONCEPTUALIZACE FENOMENU GEEK

Jadrem symbolického systému kazdé kultury je jazyk a jak uvadi Murphy, je stéZejnim
zprostiedkovatelem socialnich interakci a nastrojem socialniho Zivota.** Protoze si kazdé
spoleCenské prostiedi vytvari vlastni slovniky, budu se v nasledujici kapitole vénovat
pojmum, specifickym pro prostiedi fenoménu ,,Geek*, a jejich vyznamiim. JelikoZ je tento
fenomén spjat s informacnimi technologiemi a kyberprostorem, kde hlavnim komunikaéni
jazykem je angli¢tina, vétSinou se jednd o slova pievzata z tohoto jazyka.

Anglicky vyraz geek, ktery vétSina prekladatelskych slovnika piekladd jako ,,iouma®,

J cC

»podivin®, . neprabojny*, ,,ostatnimi nechapany*, kdysi pfedstavoval blazna ¢i cirkusového

L33
podivina

. Pivodné pejorativni oznaceni se postupné v souvislosti s gigantickym
nastupem modernich informacnich technologii dockalo své renesance a je uzivano
predevsim pro vasnivé a posedlé specialisty urCité zajmové oblasti, zejména téch, ktefi si

rozumgéji s technikou mnohem vice nez s lidmi.

V jednom z pisemnych artefaktl ,,geek culture* Geek Wisdom jsou za geeky povaZovani
vasnivi fanousci véci ¢i nesmyslii, nachdzejicich se v prostoru ohrani¢eném matematikou a
myty. Segal, ktery se sam za geeka povazuje, je naléza mezi védci, Sachisty, programatory,
ale také v oblasti literarni, v divadle ¢i mezi vasnivymi milovniky antiky. ,,Geekové* jsou,

jak tvrdi Segal, hledagi novych, alternativnich cest.**

,Laska k matematickym , vécem* generuje pocitacove , geeky*,
literarni nebo divadelni ,,geeky* plodi laska k mytim a tak bychom

. v r 0 v v . . 4 . . ((35
mohli pokracovat dal, prurezem vsemi lidskymi posedlostmi.

Pro Segala je ,,geekem® kazdy, kdo n€kdy v pribéhu Zivota vyslovil nahlas nékterou
z téchto myslenek: ,,S velkou silou prichazi velka zodpovédnost* ,, Pred svym udélem
neuniknes“ ,,Jesté jsem neskoncil ,,Ne vSechno zlato se tipyti, ne vsichni kdo bloud;,
budou ztraceni.” , Nejsem jesté schopen tu byt“ ,Ja nejsem asocidalni, jen nejsem

uzivatelsky prijemny (...).

32 MURPHY, Robert, Francis. Uvod do kulturni a socidlni antropologie. Vyd. 2. Praha: Sociologické nakladatelstvi (SLON), 2004, s.
38-40. ISBN 80-86429-25-3.

33 Dostupné z WWW http://www.mastersinit.org/geeks-vs-nerds/ [cit. 28.3.2013, 13:43h)].

3 SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011, s.10. eISBN: 978-1-59474-530-0.

> SEGAL, Stephen H. ref. 34, s. 10.
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Dalsi se samozvanych geekl, Ken Denmead, definuje geekovstvi jako kombinaci poznani,
posedlosti a takové davky socidlnich dovednosti, kterd umoziuje ,,schdzet se s jinymi
lidmi, s nimi hrdt hry na hrdiny nebo spolecné zhlédnout novy Star Trek**°. Geek je podle

Denmeada dobie vytvorend, sobéstacna a privétive podivinskd osobnost.

Neékdy je pojem geek zaménovan s dalSim anglickym slovem nerd, které v piekladu
znamena ,blbecek®, ,exot“, ,prost¢ nc¢kdo, kdo nezapadd do bézné spolecnosti®.
Wikipedie charakterizuje nerda jako velmi inteligentniho, ale socidlné handikepovaného
&lovéka.”” Na rozdil od nerdi, se podle Denmeada u geeka jisté socialni dovednosti pieci

jen rozvinuly, coZ jim umozituje navazovat trvalé vztahy, oZenit se a mit d&ti.*®
Zatimco pro Deanmeada, ktery povazuje geeky (a tim také sam sebe) za skvélé lidské
bytosti, vzacny geneticky poddruh,” je pro respondenty geek pojmem zesmé&Sfujicim a

fiklani se k oznadeni ajt’ak nebo hacker.
kl k t'ak nebo hack

., Lidi to brali jako cizi a hanlivy nazev. V IT firmé jsou ruzni lidi, nejen

smradlavi, Spinavy. Nevnimam to hanlive, ale je lepsi Fict ‘ja jsem

‘

ajtak’ a moc nevysvetlovat, protoze to lidi mimo IT nechdpou."

(Tonda)
,, Nemusi to byt jenom ajtak, ale souvisi to s technikou. “ (Martin)
., (...) mozna pusobime autisticky. “ (Jarda)

,Je to ten, kdo vynika v tom, co déld, neni to nic hanlivého, je to
clovek, ktery se sebevzdeélava, snazi se neustdle resit problémy.*

(Robin)

S oslovenim nerd se neztotoznil zadny z respondent.

,,Nerd, co je to.” (Tonda)

3 DENMEAD, Ken. Tdta geek: iizasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Bmé: Jan Melvil, 2012, s. 20. ISBN
978-80-87270-35-6.

37 Wikipedia: the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikimedia Foundation, 2001 [cit. 2013-02-27]. Anglicka verze.
Dostupna z WWW http://en.wikipedia.org/.

* DENMEAD, Ken, ref. 36.

** DENMEAD, Ken, ref. 36.
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Na rozdil od sougasného spojovani pojmu hacker™® vyhradn& se slozitymi technologiemi,
dimyslnymi zloCiny a terorismem, pocatkem osmdesatych let vyjadioval ¢loveka, ktery je
pocitaovym expertem a vynika ve svém oboru nad ostatnimi. Podobné je na tom vyraz
hacking, ktery se uziva jak pro pocitacové utoky, tak pro cinnost bezpecnostnich
profesionalt, ktefi se tdmto utokim snazi zabranit.*' Respondenti vnimaji hacking
v pozitivnim smyslu, jako tvirci Cinnost a hackery nazyvaji naptiklad vynalezce, coz lze

dolozit citaci z vyzkumného rozhovoru.

, Isaac Newton byl takeé hacker. Jsou to lidi, kteri se snazi pochopit, jak
veci funguji. (...) Jakykoli zdasah do systéemu, ktery piivodné nebyl
zamysleny, ale ktery ho méni a tim zvysuje jeho funkcionalitu je
hacking. Hackovat Ize kaZzdou véc. Napriklad jsme pouZzili cast jizdniho
kola jako driak na satelit (ukazuji mi, jak to funguje). Diky nasemu
zasahu jsme roz$irili vyuZiti této soucdstky, ktera puvodné slouzila jen

k pohonu kola pomoci slapani.“  (Jarda)

., Programoval jsem uz v Sesti (respondent mél na mysli v 6 letech) a

odjakziva mé zajimalo, jak véci fungujou (...)." (David)

., Hackovani je vyuzivat véci jinym zpusobem, nez pro jaky byly
navrzeny. Jde o snahu pochopit danou véc a vyuZit ji zpiisobem, pro

ktery nebyla piivodné navrzena.* (Peter)

Subkultura pocitacovych a technickych nadSenct vznikd v momenté, kdy se jeji
pfislusnici, vice nebo méné, zacinaji odliSovat od vétSiny. Jednou z odliSnosti, diky které si
subkultura vytvaii jistou miru distance vuci ,,oficidlni®, vétSinové kultute, je pfistup

k feSeni problému. Ty, ktefi stoji out-group geekové oznacuji pojmem lama.

,,Je to clovek, ktery se nesnazi sam vyresit néjaky problém, nema zajem
se ucit a da se rict, Ze pouze vyuziva druhych, misto aby se sam néco

naucil a vyresil.“  (Robin)

0 Podle manudlu hackera existuje hacker eticky (White hat) a neeticky (Black hat). Nékde mezi nimi stoji ,,Gray hat“, kterym je ¢lovek,
ktery ,, hledd nové chyby v systému, ale nezneuzivad je.“ Ob& skupiny pouzivaji stejné postupy, ale lisi se v tom, co je motivuje (Harris,
Shon. Hacking: manudal hackera. Vyd. 1. Praha: Grada, 2008, s. 32. ISBN 978-80-247-1346-5).

* HARRIS, Shon. Hacking: manudl hackera. Vyd. 1. Praha: Grada, 2008. ISBN 978-80-247-1346-5.
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,, VSichni (smich). Spatny ridic.*  (Jarda)

., Rozdil mezi ,, geeky* a , negeeky‘ je ve zpuisobu reseni problémii.

(Peter)

., Radi hledame zajimavé a kreativni reseni problému, které by se jinak

daly vyresit i obycejnym zpuisobem. (Tdta geek)”

V soudasném technizovaném prostiedi souvisi pojem geek se socialnim typem™, ktery
ma omezené (ale alespont néjaké) socialni dovednosti, vymezuje se vi¢i mainstreamu
(lamam) neobvyklymi ¢innostmi, jako jsou hry na hrdiny, fantasy, sci—fi nebo enormnim
nadSenim (hraniCici az s posedlosti) pro feSeni problémul, zejména v oblasti védy a

techniky.

*2 DENMEAD, Ken. Tdta geek: tizasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Bmé: Jan Melvil, 2012, s. 22. ISBN
978-80-87270-35-6.

#'S konceptem socialnich typt, ktery pfipomina pozd&jsim pojeti socidlnich roli, se setkavame uz u Simmela, ktery se soustiedil na
typické charakteristiky osobnosti, zapojenych do interakénich procest. Podle Simmela se vSak nejedna o specifikaci ,,Cistého idealniho
typu“ na zaklad¢ teoretické konstrukce, ani o popisovani pozorovani lidi, ale o vymezeni jedince s charakteristickymi znaky chovani
(které do jisté miry akceptuje a chova se podle nich) (SIMMEL, Georg. Penize v moderni kulture a jiné eseje. Vyd. 2. Praha:
Sociologické nakladatelstvi, 2006, s. 180 — 182. ISBN 80-86429-59-8).
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3.1 Kyberprostor — Zivotni prostiedi geeki

Sociologicky slovnik definuje chovani ¢lovéka, jako vnéjsi, pozorovatelny jev vnitinich
stavi*, odehravajici se v urditém prostoru, ktery jej determinuje. Goffman v této
souvislosti hovoii o divadle, kde kazdy hraje n&jakou roli* a publikum od této role ndco
ocekava. Kazda role vSak vyzaduje urcité dispozice, mezi které zahrnuje Jandourek osobni

sklony nebo piedpoklady k jejimu pievzeti.*®

Kraus s Pola¢kovou uvadi, ze zptisob chovani ¢lovéka souvisi s prosttedim, do kterého se
narodi, vyrasta a ve kterém zije. Toto prostfedi v ném zanechava vyrazné stopy v podobé
néazord, postoji a Zivotniho stylu.*’ Stejné tak Wroczynski, Balaz nebo Pradka zdiiraziiuji
vztah ,,prostfedi — vychova®“ a socidlni pedagogika je pro né¢ naukou o vztazich mezi
nimi.**

Vyzkumna skupina ,,poc¢itacovych a technickych nadSenci” se narodila, vyrostla a zije

v prosttedi, které oznacujeme pojmem kyberprostor.

., (...) doma jsem tam, kde mam notebook. “ (Jarda)

Kyberprostor® popisuje Lévy jako komunika&ni prostor, jehoz infrastrukturu tvofi pocitade
a pocitacové paméti celého svéta. Internet, ktery vznikl diky americké armadé a mél
ptvodné slouzit k propojeni rozptylenych laboratofi, byl okamzit¢ vyuzivan ke
korespondenci mezi védci a ,,predavani vzkazi*“ se stalo jednou z nejdilezitéjSich funkci

kyberprostoru.*

Ze stejnych pohnutek zacali osidlovat kyberprostor také skuteéni ,,pocitacovy a technicti
nadSenci®, pro které znamenal pftilezitost k jinym formam komunikace, nez jim nabizela

tradié¢ni média.

* JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovaik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.

4 GOFFMAN, Erving. Vsichni hrajeme divadlo: sebeprezentace v kazdodennim Zivoté. Vyd. 1. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon,
1999. ISBN 80-902482-4-1.

“ JANDOUREK, Jan, ref. 44.

#T KRAUS, Blahoslav a Véra POLACKOVA. Clovék — prostiedi — vychova: k otdzkim socialni pedagogiky. Brno: Paido, 2001. ISBN
80-7315-004-2.

* In PROCHAZKA, Miroslav. Socidlni pedagogika. Vyd. 1. Praha: Grada, 2012, s. 62. ISBN 978-80-247-3470-5.

4 Slovo kyberprostor vymyslel vroce 1984 Wiliam Gibson a poprvé pouzil ve svém sci-fi romanu Neuromancer. Kyberprostor
umoznoval poznavat pohyblivou geografii informaci, bézné neviditelnou. Termin byl okamzité ptejat uzivateli a tvurci digitalnich siti
(LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdva pro Radu Evropy v ramci projektu "Nové technologie: kulturni spoluprice a komunikace”. Vyd. 1.
V Praze: Karolinum, 2000, s. 82. ISBN 80-246-0109-5)

SO LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdava pro Radu Evropy v rdmci projektu "Nové technologie: kulturni spoluprdce a komunikace". Vyd.
1. V Praze: Karolinum, 2000, ISBN 80-246-0109-5.
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 Kdyz u nds zacalo ICO’" tak jsme hned zkouseli nékomu napsat. Bylo
tam strasné nutkani odpovidat a prvni moje internetova ldaska, kterou
Jjsem v Zivoté nevidel, byla Béetka, kterou jsem potkal na néjakém chatu.

Trvalo to asi mésic, ale k fyzickému setkani nedoslo.“  (Ondra)

Dnes vSak uz neslouzi kyberprostor k vyméné informaci pro omezenou skupinu odbornik,
v soucasném kyberprostoru se diskutuje a pfedevs§im zde dochdzi k navazovani vztaha.
Kyberprostor vytvafi virtudlni sit¢ a diky internetu je dnes osidlen miliény lidi, bez ohledu
na vek, pohlavi, etnicky nebo socidlni ptiivod. Internet se tak stal idedlnim prostifedkem pro
vznik spolecenstvi ,,bez hranic* s vlastni kulturou a nabozenstvim, bez teritoridlniho a

institucionalniho omezeni.

Nad tim, ze dnes neslouzi kyberprostor pouze geeklim, si povzdechli také nckteti

respondenti.

., Drtve jsem travil hodné casu na chatu. Opravdu to fungovalo jako
virtudlni pratelé. Resili jsme spolecné problémy, jako napriklad kdyz ti
blbne néejaka aplikace a ty se to snazis nainstalovat, tak si radite. (...)
Chodivali tam jenom geekové, nikdo z normalnich lidi tam nechodil.

Zadna masa, jenom rozumni lidi. * (Ondra)

Zatimco Robins pochybuje o technické uskute¢nitelnosti promény komunikace v komunitu
a vyznamu elektronické komunity jako plnohodnotného spoledenstvi®’, je Lévy naopak
presvédcen, ze mezi ucastniky diskusnich online skupin existuji vzdjemné sympatie,
vytvareji se aliance na zaklad¢ spole¢nych zajmu, intelektualni spojenectvi a pratelstvi.
V online skupinéach jde podle Lévyho v podstaté o totéz, jako mezi osobami, které se spolu
fyzicky setkavaji, aby si popovidali.®® T ptes jistou davku emocionality, viak nenahrazuji

online vztahy skutecna setkani ,face to face™, ale jen je ucelové dopliuji, pripousti

31 ICQ je program, ktery umoziiuje vyménu zprav a skupinové chatovani.

52 ROBINS, Kevin. Kyberprostor a svét, ve kterém Zijeme. Piel. Ondiej Besperit aj. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z
WWW: http://rpm.fss.muni.cz, s. 2.

3 LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdava pro Radu Evropy v rdmci projektu "Nové technologie: kulturni spoluprdce a komunikace". Vyd.
1. V Praze: Karolinum, 2000, ISBN 80-246-0109-5.
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r 4 ~ . v . ’ s roroe . N vl
nakonec Lévy.”* Na tom, e komunikace prostiednictvim socialnich siti je nutna k preziti

v ,,normalnim* svété, se shoduji také nekteti respondenti.

., Facebook mame, tézko se tomu dneska vyhneme, kdyz clovek chce
dneska zit normalni moderni Zivot, byt v kontaktu s normdalnim svétem,
tak se tomu nevyhne. Délam ale rozdily mezi pracovnim a privatnim
svétem, chranim si soukromi. Clovék nikdy nevi, kdo se s kym zna. Je

potieba premyslet, co zverejnit.“ (Jarda)

Lévyho minéni, ze online vztahy jsou pouze dopliikem fyzickych setkani, lze dolozit

citacemi ,,pocitacovych a technickych nadsencti.

,Je dulezité se osobné setkavat, protoZe v diskusich prichazeji
zajimavé  ndpady. Nestaci jen komunikace prostrednictvim

elektronickych socialnich siti.“  (Martin)

,, Dulezity je proces sdileni a kolektivni reSeni problémii, kazdy ma

néjaky napad a dohromady vymyslime néco prevratného. (Jarda)

Pohybujeme se ve svété, ve kterém existuje kromé readlného prostoru také prostor virtualni,
ktery je nutné akceptovat a naucit se mu porozumét. V této souvislosti povazuje Kraus za
stale vysoce aktudlni Lipkowského vymezeni, podle néhoz by si piedev§im socidlni
pedagogika méla v§imat pfekotnych zmén ve spolecnosti a ménicich se podminek pro Zivot

. 55
a vychovu.

Robins poukazuje na teorie, ve kterych bude kyberprostor alternovat soucasnou slozitou a
nejistou socialni realitu. Roz€arovani ze starého svéta a vizi o existenci nového, lepsiho
svéta nabizi kyberkultura stejné tak jako nabozenstvi.’® Je viak otizkou, zda nejnovéjsi
technologie dostacuji k tomu, aby vznikl takovy svét, ktery by daleko 1épe nez ten stary

naplnil lidské touhy a ptani. Robins si mysli, Ze je dulezitéjsi pouze pocit, Ze néco konci,

* LEVY, Pierre. Kyberkultura: zprdava pro Radu Evropy v rdmci projektu "Nové technologie: kulturni spoluprdce a komunikace". Vyd.
1. V Praze: Karolinum, 2000, ISBN 80-246-0109-5.

» KRAUS, Blahoslav. Zaklady socidlni pedagogiky. Vyd. 1. Praha: Portal, 2008, s. 48. ISBN 978-80-7367-383-3.

36 ROBINS, Kevin. Kyberprostor a svét, ve kterém Zijeme. Piel. Ondfej Besperat aj. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z
WWW http://rpm.fss.muni.cz.
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nez apokalypticky vyznam takovych teorii.”’ Podobny nazor sdili také Macek, pro kterého
je vytvoieni dokonaleného virtualniho svéta, jako alternativy nachéazejici se za hranicemi
reality, pouze produktem fantazie viziondit. Zduvodnuje to tim, Ze vyvojem informacnich
technologii se dosud zabyvaji skutecni lidé a instituce, které se nalézaji v redlném svéte,
s omezenym mnozstvim zdroji.”® Néktefi po¢itadovi a techniéti nadSenci naznaduji, ze je

propojeni skutecného a virtualniho svéta namétem k zamysleni.

., Z pohledu kvantové fyziky je mozné, Ze cely vesmir je simulace. Mé
vnimani digitdlniho sveta je takova, Ze je vice vSe propojené s realitou,
viz smart telefony. I v nasem redlném svéeté bude mozné se do
kyberprostoru dat dostat tak, zZe si do hlavy viozime néjaky cip a dojde

k propojeni reality s virtualitou. “ (Jarda)

,,Ja resim problém, jestli realita je skutecné realitou, jestli treba ty jsi
skutecna. Mertix miize byt realita. Jestli jsme ted v Metrixu, tak to

stejné nepoznas.* (Peter)

Digitalni technologie tak wumoziuji vypravy do virtudlnitho svéta (naptiklad
prostfednictvim hrani her), kde je mozné jednat bez disledkii a zodpovédnosti, komukoli,
kdo ma potiebné technické vybaveni, zahrnujici hardware (jednotlivé soucastky pocitace) a
software (jedna se zejména o programy, které umoziuji jednotlivym pocitacim vykondvat
dané sluzby pro své uzivatele). Clovék tak diky ,,druhému Zivotu miize hrét role, které mu
,prvni Zivot nenabizi a které jsou pro n& mnohdy nedosazitelné. Bowmanova®® hovoii
v této souvislosti o spole¢ném sdilené¢ imaginarni reality, kde skuteCnou realitu nahrazuje
svét jenom ,jako* a tento neskutedny svét umoziiuje témék vie.®’ Ve virtualnim Zivots je
mozné vytvofit jakoukoli existenci, avatara kterého lze ovladat, pro kterého nejsou
stanoveny zadné¢ hranice. Mize neomezené nakupovat, meénit vlastni identitu a

komunikovat mnoha zplisoby, dokonce se miizete n¢kolikrat narodit a zemfit.

7 ROBINS, Kevin. Kyberprostor a svét, ve kterém Zijeme. Pfel. Ondfej Besperat aj. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z
WWW http://rpm.fss.muni.cz.

** MACEK, Jakub. Té&lesnost a kyberkultura. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z WWW http://rpm.fss.muni.cz.

3 BOWMAN, Sarah, Lynne. The Functions of Role~Playing Games: how participants create community, solve problems and explore
identity. Vyd. 1. Jefferson: McFarland&Company Inc. Publishers, 2010. ISBN 978-0-7864-4710-7.

0 Vyznamem , hrani her* pro poéitadové a technické nad$ence se budu zabyvat v kapitole 4.2.
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Kyberprostor, ktery je pro Robinse®’ vymyslem postmoderni doby, byva ¢asto oznadovan
nazvem amerického kultovniho filmu konce devadesatych let minulého stoleti — Metrix.
Pro pocitacové a technické nadSence z ,,masa a krve* neni Matrix pouhym vyplodem

fantazie filmovych tvilircti, ale moznou realitou, kterou stoji za to se zabyvat.

. Zaujala me jeho filozofie, zobrazuje to, nad cim jsem od détstvi
premyslel. Svym zpiisobem Zijeme v Metrixu®™, coz je viasté systém,
ktery vyuziva ¢loveka jako zdroj a poskytuje mu za to penize, které ale

maji spise virtudlni hodnotu (nejsou kryté zlatem). (Jarda)

,Da se vtom hodné najit. Mné se libi myslenka, Ze jsme virus této
planety, mame toho hodné spolecného, chovame se tak. Kam clovek

vstoupi, vse zlikviduje a pak resime, jak to napravit.“  (Peter)

Navzdory uvaham o vytvofeni alternativniho virtudlniho svéta, vidi také vyzkumna
skupina pocitaCovych a technickych nadSenct kyberprostor piedevsim jako nekonecné
trzi$té informaci a znalosti, moderni misto spoleenské tvorby a sdruzovani, nenahrazujici
vSak fyzicka setkavani.

Na novych, alternativnich zptisobech Zivota je postaven umélecky zanr ,,science fiction“®,

jehoz dé&j se odehrava vétSinou v nerealné historii, vesmiru nebo utopistické budoucnosti.
V dilech tohoto zZanru se objevuji dimyslné technologie, neznamé formy Zivota nebo
ptirodni jevy.** Sci—fi je vedle RPG platformou, kde se prolind mystika s logikou, coZ je

podle Segala jev typicky pro ,,geek culture“®.

Tento zanr pro geeky predstavuje zdroj podnéti pro zamysleni, poskytuje prostor pro
filozofické uvahy. Pro pocitacové a technické nadSence neni sci—fi utopii, naopak véeii

v uskutecnitelnost toho, co tento umélecky zanr zobrazuje.

' ROBINS, Kevin. Kyberprostor a svét, ve kterém Zijeme. Ptel. Ondiej Besperat aj. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z
WWW http://rpm.fss.muni.cz.

%2 Jedna se o virtualni svét, rozsahly pocitadovy systém. Lidé, piipojeni do tohoto systému si neuvédomuji, Ze neziji skuteény Zivot, Ze se
jedna o virtualni realitu. Aniz by si to tito lidé uvédomovali, jsou zneuzivani umélou inteligenci jako zdroj energie.

 Dale v textu budu uzivat pro anglicky vyraz science fiction zkratku ,,sci—fi*.

% Science fiction. Dostupny z WWW http://cs.wikipedia.org/wiki/Science_fiction [cit. 13. 4. 2013].

% SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.
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3.2 ,,Hackerspace lab* — prostiedi volného ¢asu

Zatimco kyberprostor je prostiedi, které je vSudyptitomné (postacuje ptipojeni k internetu,
ktery je dnes dostupny téméi kdekoli), Hackerspace laby jsou vazany k urCitému
konkrétnimu fyzickému mistu a slouzi k setkavani ,,face to face*. Zde se formuji jednotlivé
komunity geekd, ktef{ sami sebe nazyvaji hackery,”® a kde tito mladi nad3enci védy a
techniky travi vétSinu volného €asu. V nésledujicim textu budu misto pojmu geek pouZivat
pojem hacker, se kterym se vyzkumna skupina ztotoziluje, jak jsem jiz naznacila v tvodu

této kapitoly.

Sociologicky slovnik volny Cas definuje jako ¢as mimo pracovni dobu, ktery je vyuzivan
bez ciziho natlaku, podle vlastniho uvazeni.®” Pro Krause s Polackovou je volny &as
regeneraci pro dalsi pracovni vykony, podavané v zaméstnani. Tito autofi dale uvadéji, ze
ve spolecnostech s vyspélou priamyslovou vyrobou je vyjadiena hodnota volného Casu
Ot¢kem a relaxaci od prace.” Z citaci respondentd vyplyva, e mladi hackefi relaxuji

prostfednictvim spolecného feSeni ukolti v Hackerspace labech.

., DFiv jsem navstévoval i podniky s elektronickou hudbou. Veskery cas
travim ted’' v praci nebo v hackerspace. (...) Je to tu relax, kdyz délam
nejakou praci a nechci to brat jako praci, delam to v hackerspacu.

Cloveka tady napadaji jiné myslenky. MiiZe si tu ¢ist knihu.“  (Jarda)

., Po praci chodim do hackerspacu, schazime se tu s dalSimi a FeSime

ukoly. (Robin)

, Kazdy si tady zacne tvorit, co ho zaujme a druzi se treba pridaji.
Sami si vymyslime projekty, nikdo nikomu nic nenarizuje. Je to pro mé

traveni volného casu.”  (Peter)

Ochota ke spolupraci a sdileni znalosti uvnitf vyzkumné skupiny se projevuje také

v poradani odborné zamétenych semindit, workshopt nebo prednasek.

% Jak jsem uvedla v Uvodu, nemusi pojem hacker oznatovat pouze pocitatového zlogince.

7 JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovnik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.

% KRAUS, Blahoslav a Véra POLACKOVA. Clovék - prostiedi - vychova: k otdzkim socidlni pedagogiky. Brmo: Paido, 2001. ISBN
80-7315-004-2.
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,»Nékdo se dostane k zajimavym informacim nebo si mysli, Ze by nejaké

téma mohlo zajimat i ostatni, tak zorganizuje semindi nebo

workshop. ““ (Martin)

Komunita hackert, tak jako kazd4 komunita, vznika podle Jandourka v moment¢, kdy jeji
prislusniky spojuje uritd spriznénost.”’ V ptipadé vyzkumné skupiny hackert jde o zcela

zfetelné vymezeni se vii¢i moderni konzumni spolecnosti a silny pocit nezdvislosti.

,,Nechceme mit Zadné zavazky vici nikomu, klademe duraz na
nezavislost a vlastni identitu. (...) Mam zaliby ve vécech, které az tolik
lidi nema. Vychutnam si adrenalinové zazitky. Planuji s kamardadem
z hackerpacu paraglidovy kurz. Nemam potiebu si vybalit Sunky na
plazi, jak to délaji vsichni, staci mi Google Eard, tak pro¢ nékam

jezdit. (Jarda)

Hacker Peter chce hodné cestovat. Ne vSak zpiisobem, jako to délaji vSichni. Jel naptiklad
za kamaradkou do Spanélska stopem, pak letéli do Barcelony a odtud cestovali opét

stopem. Nocovali na ulici nebo v soukromi.

,»Ne proto, ze bychom si nemohli dovolit hotel, ale je to zajimavéjsi,

clovék pozna vic.” (Peter)

Jistou miru jinakosti zajiSt'uje také umisténi Hackerspace labli do sklepnich prostor budov,
coz jim dodava image undergroundu. Interiéry jsou zafizené stylem ,,kazdy pes, jind ves®.

To, co v prostorach dominuje, jsou rizné technické hracicky, zlepSovaky a vynalezy.

Hackerspace laby maji vlastni organizaéni strukturu. Clenem se mize stat kazdy, kdo
splni stanovené podminky, prokdze svou divéryhodnost a piinos pro skupinu v podobé
napadii nebo navrhii inovativnich feSeni. Uchaze¢ si tak musi napiiklad vytvofit
uzivatelskou stranku na ptislusném webu a navstivit nékolik pravidelnych schiizek. Poté,

co je Radou oznacen jako ,,zadouci* a uhradi ¢lensky poplatek, obdrzi vstupni kod, ktery

% JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovaik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.
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mu umozni kdykoli vyuzivat prostory pro vlastni ucely, které vSak nejsou v rozporu se
skupinovymi cily.”

«71

Ptestoze se Hackerspace laby prezentuji jako ,,oteviend komunita*", své soukromi si

jejich ¢lenové nadmiru chrani, jak je ostatné vidét i na procesu piijimani ¢lend.

,Délam ale rozdily mezi pracovnim a privatnim svétem, chranim si

soukromi.* (Jarda)

Skute¢ni geekové socidlni interakce vyhledavaji, a to jak v kyberprostoru, tak v redlném
svéte. Své pocity maji potiebu sdilet s druhymi, podobné zamétrenymi lidmi. Vysoka mira
skupinové soundlezitosti se ve vyzkumu metodou ,,focus groups™ projevovala Castym

uzivanim slova ,,my* a odmitanim vytvareni hierarchie na zédklad¢ moci.

,,Jsme tady sméska povahové stejnych lidi (...). Nejedna se o Fizenou
komunitu, jsme si vSichni rovnocenni, neni tu hierarchie, je to znalostni
baze. (...) Je diilezité se osobné setkavat, protoze v diskusich prichazeji

zajimave napady. “ (Robin)

Ptedobraz klis¢ pocitacového a technického nadSence jako programatora v umasténé
flanelové kosili, ktery vSechen cas travi u pocitace a komunikuje pouze prostiednictvim
klavesnice, opét odkazuje na prvni generaci hackert, které Macek ptirovnava k ,prvnim
viastovkam kyberkultury.“” Dnes se jedna o subkulturu otevienou novym cestam, ktera citi
potfebu osobniho setkavani, coz potvrzuje Robinsovi pochybnosti o virtudlnim sdruzovani

a online vztazich jako plnohodnotné kompenzaci vztahii realnych.”

0 Kazdy ¢len obdrzi papirovou krabici, kterd je opatfena jeho identifikatnim kédem v podobé &arkového kodu. Tato krabice slouzi
k uskladnéni materialu, soudastek a vieho, co k vlastni ¢innosti potiebuje. Carové kody nalezneme i na potravinach a napojich, které si
zde mohou pfitomni zakoupit.

"' Hackerspace laby v Ceské Republice. Dostupny na WWW http://www.security-portal.cz [cit. 27. 2. 2013, 18:09]

2 MACEK, Jakub. Télesnost a kyberkultura. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z: http://rpm.fss.muni.cz.

3 ROBINS, Kevin. Kyberprostor a svét, ve kterém Zijeme. Piel. Ondiej Besperét aj. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupny na
WWW http://rpm.fss.muni.cz.
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4 ,,GEEK CULTURE“ A POPULARNI KULTURA

Lidské chovani ma sviij socialni piivod. Vychézi z hodnot a postojil a je vZzdy zaméfeno
k dosazeni néjakého cile, knaplnéni né&jaké potieby. To jak se oblékame, jak

komunikujeme prosttednictvim feéi, gest, co jime a jak jime, o nas vypovida.™

Jde tedy o
systém Cinnosti, které mizeme oznacit jako kulturu, kterd je z tohoto pohledu znamkou

odli$nosti mezi jednotlivymi skupinami osob.

Cilem této kapitoly je ukazat cCtenafi specifické artefakty ,.geek culture a jejich
prostfednictvim poskytnout obraz geeka v souCasné popularni kultufe. Zda a v jakych
znacich se tento obraz shoduje s pocitacovymi a technickymi nadSenci z ,,masa a krve®,
bude rovnéz tématem této kapitoly. Pro vymezeni geeka a prostiedi, jez si vytvaii, pouZziji
vlastni pieneseni né€kolika pisemnych i nepisemnych artefaktli, objevujicich se v soucasné
popularni kultute.

Nejdiive se zamysleme nad pojmem ,kultura”

, jako fenoménu, ktery podle Maturkanice
neptichazi od Boha ani neni vytvorem pfirody, ale vzdy se jedna o lidské produkty. To, co
lidé vytvofi, co si mysli, co o svych vytvorech fikaji, to vSechno lze povazovat za kulturni
artefakty. Kulturou nejsou tedy pouze materie, ale rovnéz systém hodnot, norem, pravidel
vztahtl mezi lidmi, zvyky a vira.”® Antropolog Eriksen zahrnuje do kultury také schopnosti

lidi, jejich predstavy a zptisoby chovani’’.

Vedle pojmu ,.kultura®“, jehoz definice se téméf shoduji, je dnes velmi frekventovanym
pojmem ,,popularni kultura“, jehoZ vymezeni neni vzdy zcela konzistentni.”® Ohniskem
zajmu soucasné popularni kultury (v prostiedi kdy trhy jsou jiZ nasyceny) nejsou samotné
kulturni artefakty, ale procesy jejich uzivani. Fiske hovoii v této souvislosti o ,,Cteni*
textd,” kdy si &tenaf vytvati do jisté miry vlastni nazor, pfifazuje vécem vlastni vyznamy.

Z tohoto diivodu neni mozné populdrni kulturu pevné ohranicit na zékladé konkrétnich

™ ERIKSEN, Thomas Hylland. Socidlni a kulturni antropologie: pribuzenstvi, narodnostni prislusnost, ritual. Vyd. 1. Praha: Portal,
2008.

7> Termin kultura ma ptvod v latinském vyrazu colo coz znamené ,,péstovat” a , kultivovat“. Primarnim cilem kultury je vytvofit lidem
podminky pro jejich existenci a rozvoj, tyto podminky udrzovat a rozvijet.

" MATURKANIC, Patrik. 5x clovék: pét pohledii na ivot clovéka. 1. vyd. Ceské Bud&jovice: Jih, 2010. ISBN 978-80-86266-36-7.

"7 ERIKSEN, Thomas Hylland, ref. 74.

" Fiske uvadi dva piistupy, kdy prvni z nich zahrnuje zejména nazory nékterych profesiondl z oblasti kulturniho primyslu. Ti stavi
popularni kulturu do pozice distributora vlastnich produkti masam bezmocnych obyvatel, ¢imz je v podstaté utlacuje. Druhy pfistup
rovnéz pripousti mocensky model, avSak lidé uz nejsou pouhou beztvarou masou, konzumujici kulturni produkty, ale svym
utlacovateliim odporuji (FISKE, John, S., H. Komodity a kultura. Pfel. Monika Metykova. Revue pro média. 2001, ¢. 1. Dostupné na
WWW http://rpm.fss.muni.cz).

7 Textem se rozumi §iroka $kal kulturnich artefaktt (filmy, Gasopisy, knihy, obleteni ale také rozhovory, zptisoby jednani, zptisob
stravovani, traveni volného ¢asu apod.).
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artefaktl nebo jejich uzivatelt.®® Stejnym zptisobem vnima Segal také ,,geek culture —
jako néco, co nelze piesné ohranicit. ,,Geek culture” je podle n&j ukrytd ve filmovych

- ] . - cx1 4 1 81
trhacich, kultovnich romanech nebo népisech na trickach.

% FISKE, John, S., H. Komodity a kultura. Pfel. Monika Metykova. Revue pro média. 2001, & 1. Dostupny z WWW
http://rpm.fss.muni.cz.
81 SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.
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4.1 ,,Geek culture* jako forma naboZenstvi

Jedna z definic pojmu ,,kultura® uvadi, ze se jednd o soustavu symbold a obsahti v urcité
spole¢nosti, zahrnujici také nabozenstvi,"> za které Segal® geek culture“ povazuje.
Podobn¢ jako Durkheim, ptirovnava nabozenstvi ke kolektivnimu védomi, prostfednictvim
sdileni myslenek, distribuovanych v ramei skupiny.® Segal ¥ika, Ze: ,, Stejné jako Bible i
véda vypravi piibéhy a odpovidd na existencni otdzky: Kdo jsme? Kde jsme se tu vzali? “®
Podle néj je tedy ,.geek culture* postavena na snaze, zodpoveédét tyto otazky stejné jako
nabozenstvi — ale jinym, novym zptisobem. Hledanim odpovédi na existencni otazky se

zabyvaji také pocitacovy a technicti nadsSenci.

., S pocitaci jsem si zacal hrat, kdyz mi bylo 5 let a uz jsem zacal

premyslet, co kdyz jsou lidi jen objekty pocitacové hry. (Jarda)

Sociologie, spiSe nez viru v Boha, rad¢ji definuje nabozenstvi s ohledem na posvatno.
Dtivodem je skutecnost, ze néktera nabozenstvi se otazkami existence Boha nezabyvaji.
Pocitacovi a technicti nadSenci pfesto své Bohy maji. Nalézaji je mezi vyznamnymi

osobnostmi, zejména drZziteli Nobelovi ceny.

,»Nejvic obdivuji Isaaca Newtona, protoze se snazil pochopit, jak véci

funguji. Byl to hacker.”  (Jarda)

., Mam hodné rad Winstona Churchilla, hodné si vazim lidi, kteri néco

velkého dokazali. “ (Peter)

Jako dalsi piiklad toho, Ze ,,geek culture” lze povazovat za jistou formu naboZenstvi,
pouzil Segal osobu védce a spisovatele Isaaca Asimova, ktery v knize Jd robot popisuje
situaci, Ze by jednou lidstvo vytvofilo umélou bytost s mechanickou inteligenci a dalo ji

pravidla, jak ma zit. Tato pravidla (podobn¢ jako pravidla, ktera obdrzeli od Boha Adam a

82 JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovnik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.

83 SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.

% STROUHAL, Martin. Emile Durkheim - sociolog a pedagog. Vyd. 1. Praha: Filozofické fakulta Univerzity Karlovy, 2010. ISBN 978-
80-7308-335-9.

8 SEGAL, Stephen H. ref. 83, s. 8.
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Eva) by zajistila harmonicky zivot robott a jejich tvirct. Asimovova pravidla robott az

prekvapivé pripominala morélni kodex, ktery navrhuje vétsina nabozenstvi a filozofii. *

Jedno z pravidel robotl zni: ,,Je diileZité starat se o sebe, jesté dulezitejsi je SiFit Stesti, ale
nejdiilezitéjsi je povazovat ivot za posvatny. “*’ Segal vysvétluje, ze: , Kazdy — nejen robot

. (13 I4 v . r . /4 v v ({88
nebo ,,sci—fi geek — pochopi, Ze se jedna o popis dobrého clovéka.

Jako soukromé nabozenstvi definuje Sociologicky slovnik jednu z podob naboZenstvi,
vyskytujici se v moderni spolecnosti. SpiSe neZ o vetejnou aktivitu a spolecné sdileni viry,
jde o osobni souhrn presvédéeni a prozitki.* Podobng jako Weber®, ktery pripousti, Ze
v budoucnosti bude nabozenstvi obsazeno pouze v osobnich lidskych situacich, vidi jeho

vyznam také nékteii pocitacovi a technicti nadsenci.

., Ja se snazim zit uvédomele podle sebe, hodné casu travim se svymi
myslenkami. Existuje hrstka lidi, kteri 7idi svét penezi, moci, kontakty.
Kdyz mas penize, vidis vSe, koho neuplatis, tomu se miizes vyhrozovat,
zaplatit si vrahy, soudy neexistuji, protoze si je vSechny koupis a dalsi

penize zase ziskds (...).“  (Peter)

8 SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.

7 SEGAL, Stephen H. ref. 86, s. 9.

% SEGAL, Stephen H. ref. 86, s. 10.

% JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovnik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.

% Weber, Max. In JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovnik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.
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4.2 Hra jako podoba kulturniho ritualu ,,novych dospélych*

Podle Sociologického slovniku je hrani vnitiné motivované chovani, vedouci
k bezprosttednimu uspokojovani zékladnich psychickych potieb, kdy dominuji pozitivni
emoce.”’ V Zivoté geekt hraje hra velmi dileZitou roli. Jeden z respondentt, ktery v ramci
své profese travi s pocitacovymi a technickymi nadSenci velké mnozstvi Casu, doslova

uvadi:

“Typické je pro né hracickovani. Radi si hraji i v praci. Vjedné
kancelari mame nafukovaciho ZzZraloka, jinde discokouli nebo

92 P . G o : -
spaceroller. Prdce je pro né taky hrou, délaji néco, co je bavi.

(Tonda)

Jednou z hernich forem, kterd je pro vyzkumnou skupinu typicka, je ,,Role—playing game*.
Neni cilem této kapitoly zabyvat se podrobné problematikou, kterd se RPG a jejich hrani
tyka. Pro pochopeni souvislosti hrani s fenoménem ,,Geek* vSak povazuji za nezbytné,

seznamit ¢tenare s jejich zdkladni charakteristikou.

Bowmanova’ uvadi, 7e rolové hry jsou zaloZzené na poutavém vypravéni piib&hu,
inspirované¢ho predevSim myty a starymi pifibehy a interakci prostfednictvim hrani roli.
Ptibehy obsazené v RPG, vytvareji situace, ve kterych musi hrd¢ zdolat fadu obtiznych
ukolt, spocivajicich zejména v porazeni nebezpecnych protivnikl (napft. zabiti draka, ktery
zde ztélesiiuje zlo). Tim, ze protivniky porazi, je hoden tento hra¢ vést lid a mize se tak v
socialni struktufe dostat na pozici, kterd se od té skutecné vyrazné lisi. Spole¢na cesta
vedouci k vitézstvi, vytvari pocit nadéje a skupinového spojeni prostiednictvim tézkosti,
kterymi jednotlivy aktéfi prosli. Sdilené vypravéni piibehli prostfednictvim skupiny hracd,
vytvareni alternativnich osobnosti, které se pohybuji v hernim prostoru a role privodce,
ktery spojuje jednotlivé prvky do koherentniho celku, stanovuje pravidla a rozhoduje

v ptipadé feseni konflikt, jsou znaky, kterymi se podle Bowmanové RPG vyznacuji.”*

! JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovnik. Vyd. 1. Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-535-0.

%2 Hra, kdy je vytvofena Gasto slozita drha, kterou se pohybuje kuli¢ka. Existuje také online varianta.

% BOWMAN, Sarah, Lynne. The Functions of Role—Playing Games: how participants create community, solve problems and explore
identity. Vyd. 1. Jefferson: McFarland&Company Inc. Publishers, 2010, ISBN 978-0-7864-4710-7.

°* BOWMAN, Sarah, Lynne, ref. 93.
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V kapitole 3.1 je feCeno, ze prostor, kde se geekové nalézaji, ohranicuje matematika a
myty. Pravé RPG nabizeji idealni platformu pro propojeni logiky s myty a nabizi tak
nekone¢né moznosti realizace t€m, ktefi se vyznacuji nadSenim pro védu, improvizaci a
arod&jnictvi, uvadi Segal.”” Tim také zdavodiuje, pro¢ zejména , science fiction a RPG

tvofi trvale obraz ,,geckovstvi® v sou¢asné popularni kultute.”

Popularita RPG nartistd v online prostiedi, jde ruku vruce srozvojem digitalnich
technologii’’ a ,,hrani her* se podle Bowmanové v poslednich &tyficeti letech stava formou
kulturniho ritudly zapadni spolecnosti. Tento zplsob traveni volného casu, jak dale
Bowmanova uvadi, je zvlast ptitazlivy pro ,,nové dospelé®, ktefi se narodili na pocatku 80.
let a pozd&ji, a kteii plynule za¢lenili digitalni technologie do svého Zivota®™, coz lze

dolozit citacemi skuteénych zastupcti této generace.

., Hodné casu jsem stravil hranim her hlavné v prviku na stredi. Hrali
Jjsme vSechno co slo. (...) Pozdéji jsme se o prazdninach s kamarady
sesli nékde na chaté, zatemnili jsme okna, natahli site a 14 dni jsme
tento prostor neopustili. Byla to takova nase dovolena. (...) Jako kluk
jsem rybaril, ale pak $lo vSechno stranou, nebyl cas na jinou zabavu.

Dobrodruzstvi ted’ poskytovaly hry. (Ondra)

Z uvedenych citaci l1ze také vyvodit, Ze hrani nékterym respondentiim odstartovalo budouci

profesni zamétenti.

., Hrani bylo jednim z ditvodii, proc¢ mé to zacalo bavit (respondent mél

na mysli pocitace). (Ondra)

Zatimco pro mnohé budouci ajfaky byly RPG tim pomyslnym prahem, pies ktery byli
pieneseni do svéta informacnich technologii, dospéli geekové relaxuji predevSim pii

akénich hrach.

> SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.

% SEGAL, Stephen H. ref. 95.

%7 Prvni poéitatova hra vznikla v 70. letech, kdy se poéitate zpiistupnily Siroké vefejnosti.

% Bowmanova hovoii o generaci Y — generaci ,,novych dospélych® — jednoznaéné technologicky nejzdatngjsi generace, ktera nikdy
nepoznala svét bez dalkovych ovladacl, CD, kabelové televize a poc€itaci.(...) Generace Y podle Bowmanové technologie dokonale
ovlada a jejich zivot je na nich zavisly (BOWMAN, Sarah, Lynne. The Functions of Role—Playing Games: how participants create
community, solve problems and explore identity. Vyd. 1. Jefferson: McFarland&Company Inc. Publishers, 2010, ISBN 978-0-7864-
4710-7).
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,Hrajeme hlavné strilecky jako Open Arena, nékdy jde o velké

organizované hrani mezi hackespacy nebo se pripojuji lidi z domu.*

(Martin)

Rituadly moderni doby se odehravaji v jinych kontextech, nez nabozenskych a podle
Merryla v nich jde o podporu spole¢enské soudrznosti a identity”’, coz lze dolozit také

citaci.

,,Jednou z negeekovstéjsich véci, které na sebe miizete prasknout je, Ze
hrajete hry na hrdiny. (...) Mnohé zpout vytvorenych béhem

odpolednich expedici jsou doslova na cely Zivot. “'”"  (Téta geek)

K udrzZeni identity slouzi naptiklad frekvence hrani, sdileni pfibchu, pfijatelné, vSemi
akceptovatelné, formaty, reagovani nebo nereagovani na akci nékteré¢ho hrace. Za dulezity

ukol ritudlu povazuje Merryl vytvoteni prostoru pro zjeveni inspirace.

Bowmanova shledava ritualni uroven RPG ve spolecném sdileni emoci a ptibéhu, které
nemaji piredem stanovené scéndie, ale spoléhaji na systém skupinové symboliky a
psychické transformace. Bowmanova v souvislosti s RPG poukazuje na Morenovu metodu

ree
1

psychodramatu, ktera vyuzivala ,.hrani roli“ jako néstroje pfi feSeni nekterych psychickych

problémti. Duraz je zde kladen na rozvoj vzajemné duvéry a moznosti relaxace

“ . 1. 101
v bezpe¢ném prostiedi.

,Jetorelax (...)." (Martin)

Sitka repertoaru roli umozituje rozsifovat skupinu a diky internetovému propojeni lze
velmi snadno zapojit hra¢e bez ohledu na vzdalenost. Diky internetu, ktery v poslednich
letech zbofil geografické hranice, skupina hrac¢l neni nijak teritoridlné omezena a
jednotlivi aktéfi se tak mohou mnohdy zucastnit bez toho, aby opustili pohodli svych

domovu.

* DAVIES, Merryl Wyn. Kulturni antropologie. Vyd. 1. Praha: Portal, 2003. ISBN 80-7178-778-7.

1% DENMEAD, Ken. Téta geek: iizasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Bmé: Jan Melvil, 2012, s. 95. ISBN
978-80-87270-35-6.

" BOWMAN, Sarah, Lynne. The Functions of Role—Playing Games: how participants create community, solve problems and explore
identity. Vyd. 1. Jefferson: McFarland&Company Inc. Publishers, 2010, ISBN 978-0-7864-4710-7.
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,»Cross Hackerspace Gaming™ jsou pravidelné akce, které¢ pro své ¢leny (ale 1 necleny)
jednotlivé Hackerspace laby organizuji. Akce zacind veCer a Ucastnit se 1ze 1 z domova,

podminkou je online pfipojeni. Nejéast&ji se hraji ,,Firste—person shooter*'%%.

Hry vytvéii ritualni rdmec pro vznik intenzivnich vztahli mezi zOCastnénymi, a to
predevsim tim, ze umoziuje prozitek néé¢eho mimotradného az posvatného. Pti hrani her
dochazi ke sblizovani mezi jednotlivymi hraci, ktefi by se za normalnich okolnosti a
v disledku kulturnich ¢i jinych rozdilt, nesetkali. Liminalitu, dilezitou soucast ritudlu, zde
poskytuje imaginarni prostredi, do které¢ho hrac prechézi ze skutecného svéta, aby zde zazil

néco mimotadného, a nasledné z n€j vystupuje, aniz by narusil zab&hlou rutinu.

192 Cesky ekvivalent pojmu Firste-person shooter (FPS) je stiilecka z pohledu prvni osoby. Herni mapu vidi hrag tak, jako by se
pohyboval sam v prostoru, prostiedi vniméa svyma oc¢ima (Dostupny z WWW http://cs.wikipedia.org/wiki/First-person_shooter [cit. 4.
10.2013].
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4.3 Geekové v produktech popularni kultury

Zatimco Segal vykresluje geeky jako nositele hlubokych myslenek a ugitele lidstva'®,
dalsi z produkti soucasné popularni kultury, americky serial ,,The Big Bang Theory*'", je
zobrazuje jako smésné, socidlné nekompetentni, podiviny. Hlavni hrdinové, Leonard a
Sheldon, reprezentuji predstavu o soucasné americké subkultufe mladeze, oznacované jako
geek nebo ,nerd culture”. Tyto dva mladé fyziky stavi seridlovy tvirci do protikladu
k obyCejnym smrtelnikiim, ktefi jsou sice Stastni a socidlné¢ naplnéni, ale z pohledu
Leonarda a Sheldona hloupi. Aby byla nalepka jinakosti co nejvyraznéjsi, pouzili pro tyto
muzské hrdiny ptijmeni po laureadtech Nobelovy ceny za fyziku (R. Hofstadterovi a L.

.\ 105
Cooperovi).

Dr. Leonard Leakey Hofstadter je mlady matematik, fyzika a programator. Podle Levyho,
ktery prvni pocitacové nadSence (na zadkladé jejich vlastnich vypovédi) popisuje jako

«106

,,obézni, neupraveni, s hygienou souperici intelektudlni hvezdy ™, jde o ,,obtloustlého

C ., 107
komickeho asociala“.

Macek hovoii v souvislosti s prvnimi hackery doslova o
vizualnim asketizmu.'® Serialovy hrdina Leonard, ktery reprezentuje soudasného geeka, se
tomuto popisu vSak neptiblizuje. Uvidite ho nejcastéji upraveného, v tmavych kalhotach,

brylich a tricku (nebo miking) s potiskem, inspirovanym jak jinak, nez fyzikou.

Skute¢né geeky, zahrnuté do vyzkumné skupiny, bych z hlediska vlastni ,,télesné politiky*
rozdélila do dvou skupin. Jednu skupinu tvofi jedinci, které po vizualni strance ztélesiiuje
seridlovy hrdina Leonard. Tito ,,Leonardové® zaujimali takové pracovni pozice, které
vyzaduji kontakt s lidmi mimo IT. Nicmén¢ i1 oni povazovali pozadovany dress code jako

»hutné zlo* a ptili§ je osobni vzhled nezajimal.

., Pokud pracuji ve spolecnosti, musim respektovat dress code, ktery

tam vyzaduji. * (Ondra)

1 SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.

1% U nés je tento serial vysilan pod ndzvem Teorie velkého tresku.

5 Teorie velkého tfesku. In Wikipedie: oteviend encyklopedie. [online] [cit. 2013-04-15] Dostupné z WWW
http://cs.wikipedia.org/wiki/The Big Bang Theory.

1% Levy, Steven. In MACEK, Jakub. Télesnost a kyberkultura. Revue pro média [online]. 2003, & 5. Dostupné z WWW
http://rpm.fss.muni.cz, s. 4.

" MACEK, Jakub. Té&lesnost a kyberkultura. Revue pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z www http://rpm.fss.muni.cz, s. 4.

"% MACEK, Jakub, ref. 107.
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,Stacl mi pokryt télo, splnit pouze ucel zima — vedro. Pro¢ bych si
kupoval drahé znackové obleceni, za to si mizu koupit néco jiného.

Tricka a geek moda je marketing, poza, mé to nezajima. “ (Dal)

Druhou skupinou jsou ¢lenové hackerské komunity, pfiblizujici se Levyho popisu, ktefi
vlastni kreativitu nasmeérovali pouze do feSeni programatorskych problémt, a fyzicka

, ’ ¥ v o e /e 109
stranka neni pfedmétem jejich z4jmu.

Podle Macka je asketicky vztah k vlastni
télesnosti a péci o zevnéjSek postojem, prostiednictvim kterého davaji najevo sviyj Zebticek
hodnot, na jehoz vrcholu stoji intelekt a naopak hodnotami, souvisejicimi s fyzickou
krasou opovrhuji.''® Vztah k vlastni télesnosti poéitaovych nadSencii lze vyvodit na

zakladé citaci.

Zapach — to je specificke, uz se to pomeérné vyresilo diky reklame na
deodoranty a sprchové gely. Reklama rika, nebudu se tolik potit, to jim
vyhovuje, nebudu mit mokry tricko. Je potieba se pripravit na to, zZe
budou chodit treba v tepldkach na pohovor. (...) Maji pocit, Ze jsou tak
dobri, Ze nmepotrebuji prezentovat néjakym standardizovanym

procesem. “ (Tonda)

., Nejvic utracim za kvalitni véci, délam hodné adrenalinové sporty.
Jinak Setrim, jsem schopny vyzit s malem penez, ale koupim si tieba
drahy kvalitni pocitac, notebook. Tohle se snazim mit top, ale ty druhé

veci nejsou diilezité. Za obleceni neutracim.”  (Jarda)

Kromé odmitani péce o vizudlni stranku byli podle Macka prvni hacketi obdateni nepftili§

idedlni télesnou dispozici, coz je sméfovalo k nefyzické realizaci. Tento trend byl
. : , . N o s 11

podporovan dehumanizovanym prostfedim pocitacovych laboratoti, dodava Macek.

112

Také Segal, v kapitole Jeste jsem neskoncil, ukazuje na postavé Edwarda = (ktery ma

misto rukou ostré bfity) dospivajictho outsidera, ktery touzil byt i pfes fyzickou

199 Pravé vyssi mira télesné indispozice preduréuje skutetné geeky spise k ne—fyzické seberealizaci. Podle Macka za toto stigma mohou
prvni generace hackert, jejichz zivoty se odehravaly v uzavienych komplexech vypocetnich stiedisek. Tito prvni poéitacovi odbornici
pohrdali vlastni télesnosti, coz bylo zaroven vyrazem elitafstvi. Kyberprostor a svét programovani, kde bylo mozné dostate¢né uplatnit
intelekt, kreativitu a vydrz jim plné¢ kompenzoval uspéchy, podminéné fyzickou zdatnosti (MACEK, Jakub. ref. 107)

"9 MACEK, Jakub. Télesnost a kyberkultura. Revie pro média [online]. 2003, &. 5. Dostupné z www http://rpm.fss.muni.cz.

" MACEK, Jakub. ref. 110.

"2 Hlavni hrdina filmu StFihoruky Edward.
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nedokonalost spole¢nosti ptijat. Pravé diky jistym fyzickym handicaptim, jak uvadi Segal,
z ,,geekl mohou vyrast ti nejlepsi viidci a vychovatelé pro dalsi generace outsidert.
Podobnou myslenku, tykajici se nadprimérnych schopnosti, skrytych pod nevzhlednou ¢i
nenapadnou té€lesnou schrankou, naléza Segal také u J. R. R. Tolkiena, autora trilogie Pdan

o 113
prstenu.

Ptes jisté obtize se seridlovy geek Leonard snaZi o socidlni interakce a neodmita navazovat
vztahy, vcetné partnerskych. Leonard usiluje o divku jménem Penny, ktera bydli
v protéjsim byté, pracuje jako servirka a usiluje o kariéru herecky. Tento vztah vSak

’ v rooror ’ v e . 11
nenaplni Leonardovo ocekéavani, nebot’ Penny neni dostate¢né inteligentni.

4 .
Jakou roli
hraje inteligence Zivotniho partnera a jeho nadSeni pro feSeni problémi u skutecnych

geekll, uvadi citace.

, Vadilo by mi, kdyby byla pocitacovy analfabet (...) musela by byt

hodné tolerantni, mam komplikovanou psychiku. (Peter)

,,Mame s pritelkyni hodné spolecného, resi stejné veci jako ja, ale

v medicinském prostredi. *“ (Jarda)

,»Moje nejvyssi hodnota je, ze ted pracuji na néjakém projektu. Kdyz se
pritelkyné zepta: ,, A jak to s nami vidis za rok, za dva? “Ja odpovim:

‘

. Ted pracuji na tomto projektu a druhy rok na tomto projektu."

vvvvv

(Tonda)

., Zena mi toleruje riizné drobné uchylky, ale nékteré dokonce primo

podporuje. “ (Tata geek)'”

Zatimco geek je v populdrni kultufe obrazem do jisté miry interagujicim socializovanym
jedincem, nerd ptedstavuje obraz absolutniho asocidla a egoistu, ktery ¢asto sviij rozvinuty

intelekt ddva demonstrativné najevo. Populdrni kultura jej vykresluje prostiednictvim

"> SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011. eISBN: 978-1-59474-530-0.

" Teorie velkého tiesku. In Wikipedie: oteviend encyklopedie. [online] [cit. 2013-04-15] Dostupné z WWW
http://cs.wikipedia.org/wiki/The Big Bang Theory.

'S DENMEAD, Ken. Téta geek: izasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Brné: Jan Melvil, 2012, s. 21. ISBN
978-80-87270-35-6.
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dalsiho z hrdinti seridlu ,, Teorie velkého tresku®, Sheldona. Je to mlady védec s 1Q 187,
profesor teoretické fyziky, ma dva doktoraty a ziskal jiz vSechny existujici védecké tituly.
Mezi jeho zaliby, kromé védy, patii komiksy, sci—fi serialy a hrani po¢itadovych her. Zivot

tohoto mladého védce ma pevnou strukturu, aZ nesmyslné dodrzuje zasady.'"®

Strukturovat a analyzovat vSe, v€etné vztaht, je dalsi ze znaku, které lze vysledovat také u
skutecnych geekiti a nerdd. Analytické mySleni, které umi i ze zdanlivé chaotickych
informaci vyvozovat logické zavéry (tzv. ,,mysleni po fadcich*) je nezbytné k ¢innostem,

které tito lidé vykonavaji.

Prestoze se od oznaceni nerd vSichni respondenti distancovali, z rozhovort ,,focus groups*

vyplyva, ze se skutecni ,,Sheldonové* obcas vyskytuji.

,, Pritelkyne ma v praci dvanactky, mam rezim nastaveny podle jejich
co ted’ prave resim. Vzdy mam néjaky typicky zpiisob reseni. VSechno

je podobné jako ve fyzice. Stane se néco, reagujes takto (...).“ (Dal)

., Pokud se vyZaduje néjakd nestandardni cinnost, je to problém. Ziji ve

stereotypech, pokud je néjaka prekazka, je problem.”  (Tonda)

Hackefi a ajt’aci, které jsem do vyzkumu zahrnula, analyzovaly vSe, od nakupu deodorantu
po vztahy. Pro tyto subjekty je napiiklad poceti ditéte otdzkou logického a jasného procesu
s danym postupem. Diky tomu nedéld t€émto lidem problém naptiiklad rozebrat a znova

slozit pocitac nebo tvorit v binarni soustave, ktera si vystaci se dvéma symboly.

., Mél jsem pritelkyni, se kterou jsem byl dva roky. Ona také pracovala
v IT. Ona chtéla bydlet v domé, kde by mohla mit psa a ja v byté, kde
bych mohl mit treba kocku. Abych si mohl koupit kocku, museli jsme se
rozejit. (...) Koupil jsem si elektronickou ctecku, je to praktictejsi nez
tistena knizka. Neberu si ji s sebou do Prahy, protoze by mi ji tam mohl

néekdo ukradnout. Pouzivam ji jen pres léto, pres zimu, kdyz je zima,

6 Teorie velkého tiesku. In  Wikipedie: oteviend  encyklopedie. [online] [cit. 2013-04-15] Dostupné z

http://cs.wikipedia.org/wiki/The_Big_Bang_Theory.
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Ctu papiroveé knizky. Proc¢? Protoze mraz nedéla technice dobre, mohla

by se ji snizit Zivotnost. “  (Dal)

Absence analytického mySleni zplisobuje cCasto nedorozuméni a konflikty v socidlnich

interakcich mezi nerdy a ,,obyCejnymi‘ smrtelniky.

,,Nejvic trpi ti, kteri prichazi do kontaktu s normalnimi lidmi, kteri
maji pro né stupidni problémy (netiskne mi tiskarna, déla mi to néco,

co nemd apod.)“ (Tonda)

Nerd Sheldon ,,oby¢ejné* lidi nesnasi, proto bydli se svym kolegou, experimentalnim
fyzikem Leonardem, ktery se mu obéas snaZi zprostiedkovat kontakt s redlnym svétem.'!’
Sheldon dokaze ptresvédCivé hovoftit o néjakém problému, ktery ho zajima, ale zpétné
vazba posluchae ho jiz nezajimd, je imunni vici sarkasmu a ironii, které nechape.

»Shledonové z masa a krve se potykaji se stejnymi problémy.

., Dva ajtaci si rozumi. Problém nastava, kdyz maji vyvijet software pro
neajtaky. Nejvic trpi ti, kteri prichazi do kontaktu s normalnimi lidmi,
kteri maji pro né stupidni problémy: ‘netiskne mi tiskdarna, déla mi to
néco, co nema apod.‘ Vyvojare normalni lidi moc nezajimaji. "

(Tonda)

117

Teorie velkého tiesku. In Wikipedie: otevifena encyklopedie. [online] [cit. 2013-04-15] Dostupné z WWW
http://cs.wikipedia.org/wiki/The_Big_Bang_Theory.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii Brno 45

4.4 OQutsider nebo elita naroda

Skutecnost, ze geek (pfipadné nerd) je fenomén, ktery nabyva v soucasnosti znacné
popularity i mezi ¢eskou mladezi, doklada video klip ,, Miluji te, mé VUT*, jehoz ukolem
je motivovat ke studiu na Vysoké u€eni technické v Brné. Hlavni postavou video klipu je

mlady muz, az ndpadné se podobajici Leonadovi s ndpisem na tricku:

,, Jsem nerdy a vim to.” V textu jeho pisné se objevuje: ,Ja v kouté
sedel a byl jsem trochu smutnej (...) mladsi se mi smali pro moje brejle

tlusty, staii mé fackovali, Ze mam biby boty* (...)“!'®

Diky jinakosti jsou ¢asto geekové postaveni mimo vétSinu, jak lze vyvodit z citace:

Skolni léta sem prozil tak trochu oddélené od druhych (...). Moji
dobri kamaradi byli také geekové. (Tdta geek)'”’

Toto vylouceni jim na druhé stran¢ kompenzuje GspéSné uplatnéni na trhu prace. Ve vyse

uvedeném propagacnim klipu absolvent VUT Brno na zavér zpiva:

,,Dneska uz jsem za vodou (...) mam holku pihovatou a tucny konto

v bance (...). “**°

V prubéhu vyzkumu méli vSichni respondenti placené zaméstnani, a to vcetné studujicich.
Podle udajti Ceského statistického tfadu bylo v roce 2011 v Ceské republice 126.,6 tisic IT
odborniki. Jejich primérna mzda se pohybovala nad hranici 47 tisic korun, v pfipadé IT
specialistl se jednalo dokonce o ¢astky nad 51 tisic korun. Nejvice IT odbornikli se
nachézi na tizemi Hl. m. Praha (39,6 tisic), na druhém misté je Jihomoravsky kraj (16,9

tisic).'?!

"8 Dostupné z WWW http://jdi.na.vutbr.cz. [online] [cit. 16. 4. 2013]

' DENMEAD, Ken. Téta geek: izasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Brné: Jan Melvil, 2012, s. 21. ISBN
978-80-87270-35-6.

120 Dostupné z WWW http://jdi.na.vutbr.cz. [online] [cit. 2013-04—16]

2T odbornici a jejich primérné hrubé mésiéni mzdy podle kraji. In Cesky statisticky iiFad [online]. ©2013 [cit. 16. 4. 2013]. Dostupné
z WWW http://www.czso.cz/csu/2012edicniplan.nst/krajkapitola/641011-12-r 2012-18.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii Brno 46

Za nejdulezitéj$i mistrovstvi povazuje Segal uméni ,,vidét™ a ,,slySet”, zbytek je podle ng;
technika.'” Pouze prostiednictvim velkého usili Ize pochopit, jak véci funguji. To je podle
Segala dalSi z charakteristik geekl, ktefi nejsou ,,pouze” chytii, ale zejména diky
nepfetrzitému sebevzdélavani, také kompetentni k velkym objeviim.'” Ken Denmead,
jeden zotct digitdlntho veéku, se snazi vyhledavat nové, neotfelé zplsoby, jak ve
svych détech roznitit plamen vasné k objevovani a uceni. Podle Denmeada nejsou
obycejné, tradicni Cinnosti pro geekovskou rodinu vibec zajimavé. Takovou rodinu
nadchnou moderni, high—tech projekty. Jako pfiklad uvéadi inovaci vano¢ni vyzdoby

pomoci modernich technologii.

,,Jako geekovsti rodice hledame ale vzdycky néco nového. “ (Tata
124

geek)
Snahu po dosazeni maximalniho pozndni a mistrovstvi v oboru (a nemusi to souviset

s pocitaci ¢i technikou) 1ze rovnéz vysledovat u respondentti z ,,masa a krve®.

,Snazime se dokonale poznat néjaky systém a udélat z toho néco

o6

jiného. Da se vylepSovat cokoli, ne jenom v digitalnim svéte.“ (Jarda)

,Snazim se ziskat veskeré know-now v urcité oblasti. Nemusi se jednat

olT.*“ (Dal)

., Geekové miluji prirodni védy a radi poznavaji, jak veci funguji. A tyto

.. s o , . N 125
veéci se nejlépe uci pomoci experimentu. ““ (Tata geek)

,, To musime domyslet, je typicky vyrok nasich softwarovych vyvojarii.
Porad vsechno zdokonaluji, zlepsuji. Kazdy ukol jim trva ne proto, Ze

by nepracovali ale proto, Ze to stale vylepsuji.“ (Tonda)

122 SEGAL, Stephen H. Geek Visdom. Philadelphia: Quirk Books, 2011, s. 31. eISBN: 978-1-59474-530-0.

12 SEGAL, Stephen H, ref. 122.

12 DENMEAD, Ken. Téta geek: tizasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Bmé: Jan Melvil, 2012, s. 75. ISBN
978-80-87270-35-6.

12 DENMEAD, Ken, ref. 124, 5. 22.
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Geekové, jsou podle Denmeada lid¢, ktefi se umi pro néco nadchnout natolik, ze to hranici
az s posedlosti. Kvalifikaci geeka tak podle n¢j nemusi mit jen blazni do pocitacii nebo

126

o < e 127
Draciho doupéte = a komiksii.

; " e C o o e 128
S enormnim nadSenim a specifickym pfistupem k feSeni problémut souvisi pojem Flow

jako oznaceni pro psychicky stav, kdy dochdzi k naprostému soustfedéni, v prib&hu
kterého mizi starost o vlastni ,,jé“.lzg Ve stavu ,.flow* ztraci clovék pojem o cCase,
nepocituji biologické potieby (hlad, Zizen, chlad) a propadd se do totdlni koncentrace.

Odmeénou je dosazeni pocitu euforie z ¢innosti, kterou pravé vykonavam.

,Snazi se mit ten sviij produkt co nejlepsi, vnitini spokojenost mit
vystup co nejlepsi je pro né duleZita. Jsou detailisti, chtéji to mit

perfektni.“ (Ondra)

,,Spravny problém je ten, ktery mé dokaze dokonale pohltit, pak nad

jeho Fesenim stravim hodné casu. (David)

,Jsem schopen se ponorit do cehokoli, co povazuji za dulezité, a to

nejen v oblasti IT. “(Martin)

., Dokazeme se do néceho zazrat a delame to tak dlouho, dokud to
nevyresime. Nevnimame, Ze je nam zima, zZe mame hlad. (...) Diilezité

je nadsenti, tomu se prave chci vénovat.“ (Peter)

Pocitacovy a technicti nadSenci se do tohoto ,,proudéni“ dostavaji velmi snadno. Podobné
jako malé déti, se velmi rychle nadchnou a nemusi se to tykat jen velkych projektt. Co je
zaujme (a mize jit o vybér zasobniku na vodu do kancelare), tomu pak vénuji maximalni
koncentraci a tusili. Na jedné stran¢ jsou schopni pracovat na néjakém ukolu vice, nez je u
druhych bézné. Na druhé strané je musi cilovy ukol zaujmout natolik, aby se pro né¢j

nadchli.

126 RPG hra, kter4 dorazila do Ceské republiky v 90. letech jako obdoba americké hry Dungeons & Dragons (DnD).

127 DENMEAD, Ken. Téta geek: izasné geekovské projekty a aktivity pro tatinky s détmi. Vyd. 1. V Brné: Jan Melvil, 2012, s. 18. ISBN
978-80-87270-35-6.

128 Flow lze také prelozit jako ,,proudéni®. Poprvé v této souvislosti pouzil tento pojem Mihaly Csikszentmihalyi, psycholog mad’arského
pivodu (PINK, D, H. Pohon: prekvapiva pravda o tom, co nas motivuje! Olomouc: ANAG, 2011. ISBN 978-80-7263-671-6).

129 PINK, D, H. Pohon: piekvapivé pravda o tom, co nds motivuje! Olomouc: ANAG, 2011. ISBN 978-80-7263-671-6.
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., Pokud si mohou problém vymyslet sami, bavi je to, jsou schopni to

vyresit za kratsi dobu, venuji tomu maximum casu.”  (Ondra)

Extrémni nadSeni pro véc a vysokd mira emancipace je na jedné strané prospé$nd pro
vyfeSeni téch nejnarocnéjSich problémi, na druhé strané jim tyto specifické dispozice
zpusobuji problémy, pokud se dostanou do role zaméstnance. Od této, svym zpiisobem
podiizené role se ocekava, ze bude jedinec plnit zadani v souladu s cily firmy a respektovat
stanovené normy. Geekové vSak nepracuji podle zadani nadfizenych, ale podle toho, co

pravé zaujalo je samotné.

,Zadam ukol, Ze budeme vyvijet XZY, ale on si uvédomi, Ze je tam
hromada zajimavych véci, ktery zrovna chce resit. Ponori se do
viastniho problému, ktery resi a zapomene na to, Ze je tady to XZY, na
kterem jsme se domluvili. (...) Odbihaji od hlavniho problému. Je
potieba vyresit néjakou oblast, on misto primarni oblasti, Fesi dalsi,

«“

které s tim souvisi. Prodluzuje vyvoj o trojndsobny cas.

(Tonda)

Specificky je také zpisob, jak tyto zaméstnance motivovat.

., Zajem podilet se na nécem, to je velké lakadlo. Treba vyviji i néco, co
je zadarmo. Tito lidi jsou samonabijeci vlastni praci. Je nabiji prdace.
(...) Jeden nas tym si sam vymyslel projekt, bude na ném intenzivné
pracovat a hotovy to musi mit za 24 hodin. (...) Nikde jinde, nez v IT by
se nic takového nemohlo stat, aby zaméstnanci sami od sebe s necim

takovym prisli.“  (Tonda)

Ruku vruce smistrovstvim bych silnou potiebu nezavislosti'™® zafadila mezi
nejvyznamnéjsi charakteristické znaky geektl, nebot’ se objevil u vsech respondentti, bez
ohledu na ve€k ¢i socidlni status. VSichni respondenti v rdmci vyzkumného vzorku kladli

duraz na nezavislost a svobodu v rozhodovani.

139 Pojem emancipace byvé nejéastéji spojovan s otizkami rovného postaveni zen ve spole¢nosti. Piivodné latinské slovo e-mancipare
bylo uzivano v fimském pravu pro uvolnéni dospélého syna z otcovské nadvlady. V soucasnosti je emancipovany ten, kdo vlastnimi
silami usiluje o nezavislost (NEMEC, Bohumil. Ottiiv slovnik naucny nové doby: dodatky k velikému Ottovu slovniku naucnému. Praha:
Paseka, 1998-2003, 12 sv. ISBN 80-7185-057-8-).
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., Vyhovuje mi zpusob prace, kdyz mi daji ukol, ktery mam vyresit,
vytvori podminky a nechaji samostatne pracovat. Nemam rdd, kdyz mi

nékdo stoji za zady a diktuje, co mam delat.  (Peter)

Pro tyto jedince je nejdulezitéjsi nezavislost, moznost svobodné volby vlastni cesty
k dosazeni cile, ktery si nejrad€ji stanovuji sami. PocitaCovy a techniCti nadSenci
vyhledéavaji prostiedi, které¢ jim bude poskytovat samostatnost v rozhodovani a dostatek
podnéti, prostiednictvim kterych budou mit ptilezitost zdokonalovat sami sebe, své vlastni

,Ja*“. Silnou pottebu emancipace u respondenttl 1ze dolozit citacemi.

., V pracovnim sméru se chteji zabyvat tim, ¢im chtéji oni (...). Ponori
se do vlastniho problému, ktery resi a zapomene na to, Ze je tady to
XZY, na kterém jsme se domluvili (...). Nepracuji podle zadani, ale

podle sebe (...). Chtéji se organizovat sami, je potreba na né dohlizet.

(Tonda)

., Vse si sami organizujeme, planujeme, vymyslime ukoly. Nikdo jiny

nas neridi. “(Robin)

, Méli jsme mozZnost ziskat sponzora, ktery by ndm poskytl prostor
v moderni budove, a my bychom za to pro néj néco vyvijeli. Odmitli
Jjsme to. Nechceme mit Zadné zavazky viici nekomu, klademe duraz na

nezavislost a vlastni identitu.  (Jarda)

Potfeba nezéavislosti a samostatnosti vede v nékterych ptipadech az k izolovanosti.

., Travim hodné casu sam se sebou, rad se spoléeham sam na sebe.
Pokud se prihodi néco neprijemného, clovek dava do kupy sam sebe a

nemusi se starat o dalsi lidi. (Peter)
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ZAVER

O ,pocitacovych a technickych nadSencich®, ktefi byli zahrnuti do vyzkumu, lze
konstatovat, ze tvofi subkulturu s vlastnimi pravidly, specifickymi hodnotami a cily.
Hackersky télesny asketismus, upfednostiiovani investigativnich aktivit, mysSleni ,,po
radcich®, velka fantazie, védecké ambice a nadSeni pro véc, jsou spojovacimi ¢lanky mezi
zkoumanou subkulturou a ,,geek culture®, jak ji vyobrazuje soucasnd popularni kultura.
Ptestoze se Clenové komunity otevien¢ k oznaceni ,,Geek* nehlasili, v uritych aspektech
jej akceptovali. To, co tuto skupinu charakterizuje nejvyraznéji, je potieba rustu vlastniho
,Ja* prostiednictvim ,,vynalézani a sebevzdélavani, které ale nelze chapat jako prosté

,,sbirani* titulu.

Vysledky analyzy ukdzaly, ze pro ziskéani kvalifikace ,,Geek* je zapotiebi vykondvat vse s
enormnim nad$enim (mnohdy na hranici posedlosti) a touha byt ,,v tom co délam* hodné
dobry. Z tohoto pohledu je mozné definovat ,,geekovstvi jako kombinaci posedlosti a
potfeby poznani. Pravé zplisob uchopeni a piistup k feSeni zivotnich situaci zdsadné
vymezuje skupinu ,,pocitacovych a technickych nadSenc* vic¢i dominantni kultufe, se
kterou jsou mnohdy v opozici.

BakosSova tvrdi, ze pro stanoveni vychovnych cili nového tisicileti je dulezité, aby lidé

. . o1, . . , . - .. . . , . , 131
disponovali socialni inteligenci, coz je cesta k eliminaci konfliktnich situaci.

U geekd,
jak je z vyzkumu patrné, jsou vSak socidlnich dovednosti znaéné¢ omezené (ale alesponl
n&jaké, co je odliduje od tzv. ,,nerdi*'*?). Absence schopnosti empatie &asto vede u t&chto
velmi nadanych a inteligentnich jedincti k problémtim v oblasti komunikace a navazovani
vztahil, véetné¢ pracovnich nebo partnerskych a ztéZzuje jim fungovani v zdkladnich
socialnich rolich. Jejich ,jinakost®, ktera jim komplikuje socializaci, je na druhé strané
kompenzovana uspéSnym uplatnénim na trhu prace. Podle BakoSové, spociva prace
socidlniho pedagoga v podpofe a pomoci vSem pii socializaci a hledani moznosti ke

zlep$eni kvality Zivota.'”?

Geekoveé se narodili, vyrostli a Ziji v prostfedi kyberprostoru, ve kterém je dovoleno témét

vSe. Zpohledu BakoSové zaujima prostfedi nezastupitelné misto pii formovani

B BAKOSOVA, Zlatica. Socidlna pedagogika ako Zivomd pomoc. Vyd. 3. Bratislava: public promotion, s.r.o., 2008. ISBN 978-80-
969944-0-3.

132 Geek* bez socialnich dovednosti je oznacovan pojmem ,,nerd*.

' BAKOSOVA, Zlatica, ref. 131.
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osobnosti'**, a proto je jeho znalost nezbytna pro efektivni socialnd-pedagogickou préci.
Interakce mezi clovékem a prostfedim, jak uvadi Kraus a Vacek, probihaji jak
v pozitivnim, tak i negativnim smyslu."*> Digitalni technologie umoziuji geekiim jednani
bez dusledkti a zodpovédnosti, coz svadi k deviantnimu chovani. Podle Hroncové je
ulohou socialni pedagogiky pomahat fesit problémy, spojené s vyskytem socidlné-
patologickych a spoleCensky nezadoucich jevli, a to na urovni jednotlivel, skupin i

.. 136
komunit.

Pfemira podnéti, se kterymi se v dnesni dobé ,,informacni exploze* setkdvame, zpusobuje
podle Krause a Vacka stresové situace.”’ Toto tvrzeni viak neplati pro geeky, pro které je
takové prosttedi nezbytné pro osobnostni rozvoj. Domnivam se, Ze tato prace otevira dalsi
oblasti pro hlubsi socidlné-pedagogické zkoumani tohoto unikatniho fenoménu a vyuziti

jeho potencialu pro pozitivni rozvoj spole¢nosti.

13 BAKOSOVA, Zlatica., G. LUBENCOVA a M. POTOCAROVA. Socidlna pedagogika. Vyd. 1. Bratislava: Slovenské pedagogické
nakladatelstvo — Mladé leta, s.r.o., 2005, 168 s. ISBN 80-10-00485-5.

13 KRAUS, Blahoslav a Pavel VACEK. K zdkladnim otdzkdm pedagogiky. Vyd. 1. Hradec Kralové: Gaudeamus, 1992. ISBN 80-7041-
600-9.

1% HRONCOVA, Jolana. Socidlna patolégia. Vyd. 1. Pedagogicka fakulta UMB v Banskej Bystrici, 2004. ISBN 80-8055-926-0.

3T KRAUS, Blahoslav a Pavel VACEK, ref. 135.
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SEZNAM PRILOH

PI Schéma pozorovani

PII  Manuil interview



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii Brno 57

PRILOHA P I: SCHEMA POZOROVANI{
Misto:

Datum:

Délka (od-do):

1. Popis prostiedi

Lokace (proc pravé zde)

Velikost, vybaveni

Atmosféra v momenté zahajeni
a ukonceni pozorovani
(pratelska, nepratelska,
uzavrend, oteviend, nervozita,

ostych apod.)

2. Lidé

Aktudlni pocet pritomnych

osob (¢leni, necleni)

Vék, popis osob (fyzicky,

vizualni vzhled)

Zdlvodnéni jejich pfitomnosti,
Cetnost navstév, pravidelnych

schizek

Jakou Cinnosti se pravé skupina
zabyva/jakou  Cinnosti  se
zabyvaji  jednotlivy  ¢lenové

ohniskové skupiny

Mira kooperace ve skupiné
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3. Rozhovory: pouziti diktafonu ano/ne

Kolik osob se zapojilo do

rozhovoru celkem

Kdo, vjakém momenté a jak
casto komunikuje (verbalné,

neverbalné)

Jakou ¢innosti se jednotlivci

pravé zabyvaji

Aktivita/pasivita ze  strany
pozorovanych pfi zapojovani se

do rozhovoru

Neverbalni reakce
respondentl na citlivé otazky

(soukromi, vztahy)

4. Pozorovatel

Moje bezprostiedni pocity

Hodnoceni pozorovani, datum

Nedostatky, doporuceni pro

dalsi pozorovani
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PRILOHA PI: MANUAL INTERVIEW

Okruhy otazek:

1. Predstaveni vyzkumnika, zdivodnéni Gcelu rozhovoru

2. Zadost o povoleni pofizeni zaznamu na diktafon.

3. Otazky zjistujici veék, narodnost, vzdélani, zaméestnani respondenti:

Muze$/mlzete mi fict néco o sob&? Kolik je ti let? Odkud jsi? Kde pracujes?
Studujes, jaky obor? Co rad délas ve volném case (konicky)? Pro¢ pravé tento/tyto?

4. Pojem Geek: Vis, kdo je to geek? Muze$ ho néjak popsat? Uz jsi se s timto
oznac¢enim n¢kdy setkal? Znas nékoho takového? Jaky je rozdil mezi geekem a
negeekem?

5. Hackerspace laby: Jak Hackerspace lab funguje? MiZe§ mi jako laikovi vysvétlit,
co je to ,hacking“ a kdo je ,hacker“? Kdo t€¢ sem pftivedl (od kud vi§ o
hackerspacu? Jak ¢asto sem chodis? Co na to fika rodina/ptitelkyné/partnerka? Co
tady nejcastéji delas? Mas tady kamarady? Mas pratele i mimo hackerspace?
Vyuzivas online socialni sité typu Facebook? Je potieba se potkavat ,,face to face*?
Nestaci byt spolu na Facebooku?

6. Divas se rad na filmy nebo seridly? Jaké? Co se ti na ném libi? MasS néjakou
oblibenou postavu? Pro¢ prave tu?

7. Miizes vybrat néjakou postavu (i z historie), které si hodn¢ vazis? Proc, co ti nejvic
imponuje.

8. Za co nejvic utracis? Mas rad znackoveé obleceni? Kde obvykle nakupujes?

9. Mas partnerku? Co dél4, kde pracuje/studuje? Travite spolecné hodné casu? Jakym
zpisobem? Jak4 by méla byt idealni partnerka?

10. Hrajes$ hry? Jaky typ? Jaké hry jsi hral, kdyz jsi byl mladsi? Hraje$ sam nebo online

s dal§imi?



