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Vic nez mytus a metafora:

K narativité v digitalnich médiich'

Marie-Laure Ryanova

Porovname-li oblast digitalni textuality s jinymi oblastmi zkoumani humanit-
nich studii, nejnapadnéj$im rysem bude, Ze teorie predchdzi samotnému zkouma-
ni objektu. Romany a filmy zhlédneme vét$inou dfive, nez se pou¢ime u literarni
kritiky a filmové védy, ale mtizeme bez rozpakti predpokladat, ze vétsina lidi si
precte prace George Landowa dfive, nez se pusti do ¢teni jakéhokoliv dila hyper-
podob, kterou toto pokrocilé teoretizovani o digitalni textualité nabralo, totiz uZiti
narativnich konceptt k vytvareni reklamy pro stavajici nebo pfipravovany pro-
dukt. Koncept narativity se v nedavné dobé rozsitil v kulturnim diskurzu nebyva-
lou rychlosti a softwarovy primysl hbité reagoval tim, Ze transformoval metafory
o narativnim rozhrani [, interface] a strojovém vytvareni pfibéht v reklamni
slogany. Steve Jobs, zakladatel a $éf Applu, mluvi naptiklad o ,vyznamu pfibéhti,
o tom, jak se technologie snoubi s vypravécskymi schopnostmi“? Steven John-
son ukoncuje svoji ¢tenafi oblibenou knihu Interface culture [Kultura rozhrani)
tvrzenim: ,Nas$im rozhranim jsou pfibéhy, které vypravime sami sobé, abychom
zahnali prazdnotu otupélosti.“ Abbe Donova nazvala svij pusobivy ¢lanek Nar-
rative and the Interface [Narativ a rozhrani] a ptedvida v ném, ze pocitace mohou
prevzit v modernich spole¢nostech roli, jakou ma vypravéc v oralnich kulturach;
a Brenda Laurelova nabizi vizi pocitact jako divadel - metafora, kterd predpo-
klada dramatickou zapletku. Podivame-li se ov§em, jak tyto velkolepé metafory
funguji pti praktickém vytvareni softwaru, budeme zklamani nevalnymi vysledky:
1. Vytvoreni postavicky, ktera provadi uzivatele programem, nabizi individuali-

zovanou pomoc a vtipnou mezihru, naptiklad pomocnik v Microsoft Office.
2. Vytvoreni metaforického prostiedi nebo scénére, jako je ndkupni motiv su-

permarketu na Amazon.com nebo uZivatelské rozhrani Macromedia Director
pripominajici prostiedi filmového ateliéru.

! Tento prispévek byl poprvé uvefejnén na konferenci Pocitacové hry a digitdlni textuality

v Kodani v roce 2001.
2 Podle Auletty (1999, s. 46).
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Z trojice komponent narativniho textu — prostredi, postavy a zapletka - jen
prvni dva ¢initele nabizeji uzite¢né prvky pro navrhovéani softwaru. Ten tfeti, za-
pletka, je ponechan na uzivateli. To, jak se uzivatel metaforicky ti¢astni vytvareni
narativu, mize mit podobu fizeni se radami Pomocnika v Microsoft Office nebo
zménami v obsazeni, scénafi a filmové hudbé v Macromedia Director.

Vyvojari softwaru prizptsobuji narativni koncepty komerénim programtim,
zatimco teoretici médii v typické metafori¢nosti mluvi o tom, co budu nazyvat
»harativnimi myty“ a co mé obohatit literarni a zabavni formy digitalni textuality.
Tyto myty, které predstavuji idealizovanou formu Zanru, ktery popisuji, slouzi
k tomu, ze podnécuji predstavivost vefejnosti, ale mohou také predstavovat ne-
dosazitelné nebo $patné vytycené cile, které vzbuzuji faleSnd oc¢ekavani. Pojednam
zde o dvou takovych mytech: mytus Alefu a mytus Holopaluby. Ov§em abychom
se vyvarovali nedorozuméni o tom, co myslim pod pojmem narativni, pokusim
se na uvod o nacrt definice.

Co je narativ?

o Narativita nesouvisi s otdzkou fikénosti.

o Narativita se nepfekryvd s literaturou ani romanem.

o Narativita nezavisi na pritazlivosti pfibéhu pro vnimatele [, tellability“].

o Narativ je znak, ktery m4 oznacujici (diskurz) a oznacované (ptibéh, mentalni
obraz, sémanticka reprezentace). Oznacujici mtize mit vice riiznych sémio-
tickych projevi. Miize napriklad sestavat z verbalniho aktu vypravéni (diege-
tickd narace) nebo z gest a dialogu v hereckém provedeni (mimetickd, resp.
dramaticka narace).

o Narativita textu se nachdzi v roviné oznac¢ovaného. Narativita by proto méla
byt definovana v sémantickych pojmech. Jeji definice by neméla zaviset na pro-
stfedku, jimz je text prenasen.

o Narativita ma rizné stupné. Postmoderni romany jsou méné narativni nez
jednoduché formy jako pohadky a bajky; popularni literatura je obvykle na-
rativnéj$i nez experimentalni.

o Narativni reprezentace je konstruovana ¢tenafem na zakladé textu. Ne véechny
texty umoznuji narativni interpretaci.

o Narativni reprezentace sestava ze svéta (prostredi) zasazeného do jistého casu,
zalidnéného jedinci (postavami), ktefi se podileji na déni a jednani (udalosti,
zépletka) a prochdzeji zménami.

o Stézejni dtivod pro jednani je v lidském Zivoté feSeni problémtL. I v narativu
je to proto nejbéznéj$i narativni schéma.

o Narativni reprezentace musi byt tematicky ujednocena a logicky koherentni.
Jednotlivé prvky nelze volné zaménovat, protoze jsou spolu provazany retéz-
cem vztahtl pri¢iny a nasledku a protoze chronologické poradi nese vyznam.
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Predkladané moznosti narativni reprezentace musi vychazet z bézného zasa-
zeni referentt (= postav).

Hypertext a mytus Alefu

Mytus Alefu ukazuje, jak pojimali narativni silu nového typu textu prvni teo-
retikové hypertextu. Slovo samo pochazi z povidky Jorgeho Luise Borgese, v niz
podrobné zkoumani kabalistického symbolu umozni vnimateli pojmout celou
historii a celou skute¢nost az do nejmensiho detailu. Alef je maly, pevny predmét,
ktery obsahuje nekone¢né mnoho divil, a vnimatel tedy mtize zasvétit cely zivot
rozjimani o ném. Prestoze pritkopnici teorie hypertextu neodkazuji k modelu
Alefu ptimo, novy literarni zanr pojali napadné podobné. Pro teoretiky Landowa,
Boltera, Joyce a dalsi je hypertext textualni objekt, ktery se jevi vétsi, nez je, pro-
toze ¢tendfi mohou stravit hodiny — v krajnim pripadé cely zivot — odkryvanim
novych ptibéhi. Slovy Michaela Joyce: ,Nové usporadani podminuje novy text:
kazdé ¢teni je tedy novym textem. Hypertextové narativy se stavaji virtudlnimi
vypravédi.“ (Joyce 1995, s. 193) Jako mnoho jejich beletristickych predchiidct -
Proust, Mallarmé, James Joyce - tito prikopnici hypertextu sni o tom, Ze se plod
jejich usili stane nejdokonalej$im literarnim dilem, sumou vSech moznych nara-
tivll, jedinym textem, ktery budou muset ¢tenati kdy ¢ist, protoze jeho vyznam
nemuze byt nikdy vycerpan.

Pojeti hypertextu jako matrice, ktera obsahuje nekone¢né mnozstvi narativii,
je zejména vidét v dile George Landowa. Jedna z kapitol jeho prelomové knihy
Hypertext 2.0 se nazyva Reconfiguring Narrative [Na cesté za prekonfigurovdnim
narativu]. JelikoZ slovo narativ je vicezna¢né, muze to byt ,narativni diskurz®
i ,sémanticka struktura®, Landowovo pojeti mutize byt interpretovano dvojim zpu-
sobem. Prvnim zptisobem ve smyslu diskurzu: hypertext méni zptisob, jakym jsou
narativni struktury kddovany, v jaké podobé se dostavaji ke ¢tenaitim a jak ¢tendfi
vnimaji jejich dynamické rozvijeni a roz$ifovani. Tim, co umoznuje hypertextu
»prekonfigurovat narativ na trovni diskurzu, je zjevné jeho interaktivni povaha
¢i ergodicky rozmér tohoto média. Ale novy zptisob prezentace pribéhti nezna-
mend, Ze tyto ptibéhy samy jsou diametralné odli$né od tradi¢nich narativnich
vzorctl. Lze si predstavit jeden pevné dany pribéh, ktery se dostava ke ¢tenariim
rtizné v zavislosti na tom, jakou cestu textem si zvoli. Ale tato celkem krotka in-
terpretace ,,pfekonfigurovani narativu® neni tim, co méla vétsina teoretikd hyper-
textu na mysli. Kazdé ¢teni vytvari podle Landowa nové narativy nejen na roviné
diskurzu, ale i na Grovni samotného pribéhu. ,Narativu v prostfedi hypertextu
neskodi nedostatek linearity. Naopak ¢tenafi vzidy - a v tomto prostiedi zvlasté -
vyrabéji své vlastni struktury, sledy a vyznamy, prekvapivé malo zapasi se ¢tenim
analézanim pribéhu.“ (Landow 1997, s. 197) Podle této interpretace kazdé ¢teni
generuje v sémantickém smyslu novy ptibéh, protoze pribéh konstruuje z jednot-
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livych ¢asti textu pravé ¢tenar. Hypertext je jako stavebnice: nabizi ¢tenafi slovni
jednotky, pékné poporadé, a fika mu: sestav z nich ptibéh. Landow porovnava tuto
situaci s mentalni aktivitou mluvciho jazyka, ktery vytvari nekone¢né mnozstvi
vét na zakladé omezenych moznosti gramatiky. ,V pozici ¢tenare jsme nuceni
vyrabét si celistvy pribéh z jednotlivych oddélenych ¢asti. To nas nuti ptipustit, Ze
sam aktivni autor — ¢tendf vytvari text a vyznam z ciziho textu stejnym zptisobem,
jakym kazdy mluv¢i konstruuje jednotlivé véty a celé diskurzy z cizi gramatiky,
slovni zdsoby a syntaxe.“ (Landow 1997, s. 196)

Ptijmeme-li doslovné tvrzeni, ze kazdd zména poradi pfi ¢teni databaze vytvo-
ti jiny ptibéh, pak ¢tendf, ktery natrefi na prvky v poradi ,, A ,,B, ,,C si vytvori
jiny pribéh nez ¢tenar, ktery se s témito prvky setka v poradi ,, B ,AS, ,C Jen
tehdy mtzeme vnimat hypertext jako Alef, obsahujici potencidlné velké mnozstvi
pribéht, pokud klicovou roli hraje pravé poradi. Pokud ¢tendf miize pii vytvareni
narativniho obrazu umistit informaci z kazdé slovni jednotky, kamkoliv se mu za-
mane, nebude zaleZet na tom, v jakém poradi bude ¢ist jednotlivé slovni jednotky.
Bohuzel tento diiraz na zménu vyznamu zménou poradi nardzi na zavazné logické
prekdzky. Textové fragmenty jsou jako kousky puzzle, nékteré do sebe zapadnou
snadno, jiné viibec, protoze maji vlastni specificky tvar — nebo narativni obsah.
Neni mozné vytvorit koherentni ptibéh z kazdé permutace textovych fragmentt,
protoze fragmenty jsou implicitné sefazeny podle vztahii logickych vychodisek,
vécné kauzality a ¢asové souslednosti. Jak mam zareagovat, pokud se kuptikladu
dozvim o smrti postavy a pozdéji objevim fragment, ve kterém tato postava Zije?
Mam se priklonit k nadpfirozené interpretaci, Ze postava byla vzktisena? Pokud
prijmeme za utopické ocekavani, zZe ¢tenafi jsou i v ptipadé libovolné pospojo-
vanych fragmentti textu schopni odhalit chybéjici linky k propojeni jednotlivych
segmenttl narativné smysluplnym zptisobem, pojeti hypertextu coby Alefu nabi-
zejiciho novy pribéh s kazdym novym ¢tenim se stane neudrzitelné. Naopak se
nabizi pojeti, které ukazuje hypertext jako narativni ekvivalent skladacky puzzle:
Ctenar se pokousi zkonstruovat celistvy narativni obrazek z dilkd, které pricha-
zeji ve vice ¢i méné nahodném poradi a které postupné zapadaji do pozvolna se
formujici predstavy celku. A stejné jako pracujeme na puzzle jen néjakou dobu,
pak je odlozime, vratime se k nému pozdéji, ¢tenafi hypertextu nezacinaji novy
pribéh od zacatku pokazdé, kdyz oteviou program, ale spiSe pozvolna vytvareji
celistvou mentalni reprezentaci v priibéhu mnoha ¢teni, vzdy upresnuji a dopliuji
jiz existujici predstavu.

Narativ virtualni reality a mytus Holopaluby
Myuj druhy mytus — Holopalubu - nastinili teoretikové jako ideal toho, ¢im by

se narativ mohl stat ve vicesmyslovém, trojrozmérném a interaktivnim virtudl-
nim prostredi. StéZejnim zastancem této predstavy je Janet Murrayova, autorka
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znamé knihy Hamlet on Holodeck [ Hamlet na Holopalubé]. Myslenka Holopaluby
vzesla z popularniho televizniho seridlu Star Trek. Je to virtualni jeskyné, kam se
uchyluji ¢lenové posadky hvézdné lodi Enterprise, aby si odpo¢inuli a pobavili se.
V této jeskyni prehrava pocitac trojrozmérnou simulaci smy$leného svéta a na-
vstévnik — nazyvejme jej ,interaktorem® - se stava postavou digitalniho romanu.
Zapletka romanu se generuje ad hoc na zakladé interakce mezi lidskym uéastni-
kem a pocitacem stvorenymi virtualnimi postavami. Murrayova tvrdi, Ze stat se
postavou v pribéhu prinese jak potéseni, tak pouceni: ,,Holopaluba ma podobné
jako literdrni zazitek pravé v tomto sviij hodnotny potencial. Nabizi bezpe¢né
utocisté, kde mtizeme Celit svym zneklidnujicim pocitiim, které bychom jinak
potla¢ili. Umoziiuje ndam poznat nase nejdésiveéjsi predstavy, aniz by nas paraly-
zovaly.“ (Murray 1997, s. 25)

Uskutecnitelnost pojeti Holopaluby jako vzoru digitalniho narativu je zpo-
chybnitelna z vicerych déivodti: technologickych, vypocetnich a zejména psycho-
logickych. Z hlediska technologického je tfeba mnohem vice rozvinout ,vtahujici
umélé prostredi a vytvorit mnohem vykonnéjsi rozhrani, nez jaké je soucasna
technologie virtualni reality schopna nabidnout. Z vypocetniho hlediska je ne-
zbytné zajistit takovou umeélou inteligenci, kterd nejen ze vytvari dobré zapletky,
ale ¢ini tak v redlném case a je schopna vystavét tyto zapletky na zdkladé neptred-
vidatelnych akei interaktora — véechny tyto pozadavky jsou daleko za hranicemi
moznosti soucasnych systému generovani pribéhu. Ale i kdybychom dokazali
vytesit problémy technologického a vypocetniho typu, stéle stojime pred nejpod-
statnéj$im problémem. Jaky druh uspokojeni ziska vnimatel z toho, Ze se stane
postavou v pribéhu? Méjme na pameéti, ze byt je interaktor samostatnym agentem,
a v jistém smyslu tedy spolutviircem zépletky, neziska z celého predstaveni sam
zadny prospéch. Interaktor se podobné jako pti hie nebo ve sportu ucastni pro-
dukce pouze pro svou vlastni zdbavu a ztélesnéni postavy by tedy mélo byt samo
o sobé uspokojenim. Mira zabavy zavisi na tom, jaky postoj zaujme interaktor
vidi své postavé: Bude ve své roli jako herec majici vnitfni odstup od své postavy
a napodobujici emoce, které sam neciti, nebo bude natolik ztotoznén se svou po-
stavou, Ze bude skute¢né pocitovat lasku, nendvist, strach a nadéji, které chovani
postavy motivuji, nadseni, triumf, pychu, melancholii, vinu ¢i zoufalstvi, které
mohou vzniknout jako diisledek jeho jednani? Pokud nalézdme estetické potéseni
v tragickém osudu postav jako Anna Kareninova, Hamlet nebo pani Bovaryova,
pokud pro né pla¢eme a vychutndvame si vlastni smutek, je to proto, ze nase ucast
v déji je kompromisem mezi perspektivou prvni osoby a tieti osoby. Mentalné
simulujeme vnitfni Zivot téchto postav, ve fantazii se pfemistujeme do jejich my-
sli, zatimco si zaroven ztstavame védomi toho, ze jsme jen vnéj$i pozorovatelé.
Ale ve startrekovské Holopalubé, coz je samoztejmé smyslenka, zaziva interaktor
emoce z perspektivy prvni osoby. Kapitanka hvézdné lodi Enterprise Kathryn
Janewayova se zamiluje do poéitacem stvorené postavy lorda Burleyho doopravdy.
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Tato laska ji za¢ne branit ve vykonavani povinnosti ve skute¢ném svété a nakonec
poruci pocitadi, aby jejiho virtualniho milence smazal. Jestlize muze radostny za-
zitek z opétované lasky ve virtualnim svété vyvolat po navratu do reality problém
adaptace na skute¢ny svét, jiné déjové linie jsou jesté méné zZadouci. Interaktori
by opravdu museli pfijit o rozum - doslova, kdyby si chtéli prozit osudy hrdinky,
ktera spacha sebevrazdu v diisledku nestastného milostného vztahu jako Emma
Bovaryova a Anna Kareninovd. Jakykoliv pokus zménit empatii, ktera spoléha
na mentalni simulaci, v bezprostfedné a upfimné prozivanou emoci by ve velké
vétsiné pripadii prekrodil neviditelnou mez, ktera oddéluje potéseni a bolest.

Z toho vyplyva, ze k prozivani z perspektivy prvni osoby se hodi pouze ome-
zené druhy emocionalnich zazitkd, a tedy jen vybrané pribéhy. Predstavime-li
si plejadu literarnich postav, kterou bychom si radsi zahrali: Hamleta, Emmu
Bovaryovou, Rehote Samsu v Proméné, Oidipa, Annu Kareninovou, zradce Bruta
v Shakespearové Juliu Caesarovi, nebo drakobijce z ruské pohadky, Alenku v fisi
divii, Harryho Pottera ¢i Sherlocka Holmese? Co se ty¢e mé, dala bych prednost
postavé z druhé ¢asti seznamu, coZ znamena postavé spise ploché, jejiz zapoje-
ni do pribéhu neni emocionalni, ale projevuje se objevovanim svéta, feSenim
problémt, akci, soupefenim s neprateli a pfedevsim zachazenim se zajimavymi
predméty v konkrétnim prostredi. Takova forma zapojeni se do ptibéhu stoji
mnohem bliz hrani po¢itacovych her nez prozivani viktorianského romanu nebo
shakespearovského dramatu.

Janet Murrayova na konci své knihy Hamlet na Holopalubé pise: ,Krasa na-
rativu nezavisi na médiu.“ (Murray 1997, s. 273) Toto tvrzeni méiZeme interpre-
tovat dvéma zptisoby, z nichz jeden je podle mé veskrze pravdivy, druhy veskrze
mylny. Mylna interpretace #ika, Ze narativita je kognitivni vzorec nebo mentalni
reprezentace nezavisla na médiu, a tedy véechna média mohou stejné dobfte vy-
jadrit dany pribéh. To znamenad, Ze v daleké budoucnosti, pokud takova prijde, az
uméld inteligence pokro¢i natolik, Ze bude schopna generovat smysluplné zapletky
v reakci na uzivatelovo jednani, a to v redlném c¢ase, budeme mit interaktivni
verzi Hamleta, stejné jako jiné predstavitelné pribéhy. Digitalni média nabidnou
zdokonalenou verzi literarnich klasika a stanou se tak opravdu stéZejni uméleckou
formou 21. stoleti. Tato interpretace nejen Ze prehlizi osobitost kazdého média,
ale také prili§ zbrkle predpoklada, ze to, ¢im digitalni média obohati média jiz
existujici, je nevyhnutelné dal$i dimenze narativity. Druhd interpretace, za kterou
se zasazuji ja, tvrdi, Ze abstraktni kognitivni struktura, které fikdme narativ, je
takové povahy, Ze ji muze evokovat mnoho rtiznych médii, ale kazdé médium
ma odli$né vyrazové zdroje, a proto vytvori riizné konkrétni manifestace téZe ab-
straktni struktury. Receno jednoduseji: existuje soubor zépletek a postav, které se
nejlépe hodi do roménu, jiné se hodi k dstnimu vypravéni a jiné je nejlépe zobrazit
na jevisti nebo na filmovém platné. Otazkou je tedy uréit, které typy pribéhti jsou
vhodné pro digitalni média.
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Odpovéd na tuto otazku zavisi na tom, co je zakladem nejspecifi¢téjsiho rysu
digitalnich médit: totiz jejich schopnost reagovat na ménici se podminky. Jsou-li
tyto zmény podminek vyvolany akcemi uZivatele, nazyvame tento rys interakti-
vitou. Pro ucely této prace bych rada rozlisila ¢tyfi strategické formy interakti-
vity ve dvou bindrnich parech: interni/externi a exploratorni/ontologicka. Tyto
dva pary jsem adaptovala na zdkladé typologie uzivatelskych funkei a perspektiv
kybertextu podle Espena Aarsetha (1997, s. 62-65), coz samo o sobé je ¢ast $irsi
kybertextové typologie. Nicméné ja uzivam upravené terminy, které presouvaji dii-
raz na vztah uzivatele k virtudlnimu svétu. Déivodem, pro¢ pojednavam o téchto
kategoriich, ovéem neni snaha o revizi typologie podle Aarsetha, chci jen ukazat,
jak rtizné druhy interaktivity nabizeji riizné moznosti na trovni narativnich mo-
tivll a osnovani zapletky.

Interni/externi interaktivita. V internim mddu se uzivatel projektuje do je-
dince, ktery je soucdsti fikéniho svéta, bud sebeidentifikaci s avatarem, nebo pro-
stfednictvim vnimdni virtudlniho svéta z perspektivy prvni osoby. V externim
modu se ¢tenat sam situuje vné virtudlniho svéta. Hraje roli boha, ktery kontroluje
fikéni svét shora, nebo konceptualizuje své jednani pomoci nabidky, databéze.
Tato dichotomie odpovida zhruba Aarsethovu rozliSeni mezi osobni a neosobni
perspektivou [,,personal and impersonal perspective“] (Aarseth 1997, s. 63): inter-
ni participace vyusti logicky v personifikaci uZivatele, protoze svéty jsou prostory
zalidnéné individualizovanymi bytostmi, zatimco externi participace nevyzaduje
konkrétni jedince. Jediny potencidlni rozdil mezi mymi a Aarsethovymi pojmy
vystane v pripadé, Ze uZivatel se projektuje do mocné postavy, ktera je viiéi pro-
storu déje vnéjsi a kterd za ucastniky ¢ini strategickd rozhodnuti: takovou posta-
vou muze byt velitel v ¢ele armady, trenér sportovniho muzstva, spisovatel pisici
roman nebo biih.

Exploratorni/ontologicka interaktivita. V exploratornim maédu se uzivatel
muze volné pohybovat databazi, ale jeho po¢inani nepi$e historii ani neméni
zépletku; svymi rozhodnutimi nemiize uzivatel nijak ovlivnit historii svéta. On-
tologickymi jsou takova rozhodnuti v tom smyslu, Ze ur¢uji, jakym smérem se ten
ktery mozny svét — a potazmo pribéh - bude rozvijet. Aarseth ve svém vlastnim
pojmoslovi ur¢il dvé podobné kategorie: exploratorni a konfigurativni [,,explora-
tory", ,configurative], ale tyto pojmy jsou soucasti rozsahlejsiho seznamu ,,uzi-
vatelskych funkci® [,,user functions®] (Aarseth 1997, s. 64), ktery zahrnuje také
sinterpretativni® a ,textonickou® [,,interpretive, ,,textonic“] uzivatelskou funkci
(tektonickou uzivatelskou funkci rozuméjme schopnost ptidat do textu natrva-
lo vlastni prvky). Nevidim davod, pro¢ bychom méli interpretativni vymezovat
jako zvlastni uzivatelskou funkci, protoze interpretace je pritomna v jakémkoliv
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rozumovém zachazeni s textem.’ Pro nase ucely ani neni dulezité rozlisit mezi
»textonickou® a ,,ontologickou®, protoze uz schopnost pridavat nastélo dal$i kom-
ponenty k textu je zahrnuta v predpokladu moci demiurga spoluvytvaret virtualni
svét. Textonicka funkce je proto jen jednim z mnoha aspekti ontologické partici-
pace. Dalsi aspekty sestavaji z pfidani ne-trvalého textu, naptiklad MOO dialogu,*
a z vytvoreni virtualniho svéta vybérem objektil a jednani z dané sady prostredka
nabizenych systémem.

Zatimco rozli$eni interni-externi je analogové, dichotomie exploratorni-onto-
logické je pouze digitalni. Uzivatel se miZe situovat do rtizné vzdalenosti od fike-
niho svéta. Ale jeho rozhodnuti bud maji, nebo nemaji moc zménit déjiny fikéniho
svéta. Permutovanim dvou dvouclennych kategorii ziskame ¢tyti kombinace. Ka-
7da z nich je charakteristicka pro jiné zanry a nabizi riizné narativni mozZnosti.

Skupina 1: Externi/exploratorni interaktivita

Do této skupiny vétsinou patii ,klasické“ hypertexty - jako jsou ,romany“
Michaela Joyce, Stuarta Moulthropa nebo Marka Ameriky. Interaktivita spo¢i-
va v tom, Ze si miizeme svobodné volit cesty prostorem textu, ale tento prostor
nijak nesouvisi s prostorem, do néhoz je ptibéh zasazen. Implicitni mapa textu
reprezentuje sit slovnich jednotek, ne zemépis fik¢éniho svéta. V klasickych hyper-
textech je tato sit velmi hustd a neumoznuje autorovi nahlédnout, kudy se ¢tenar
vyda na dilezitych rozcestich. Po jedné ¢i dvou ktizovatkach se do hry dostava
nédhoda. Nicméné nahoda je neslucitelna s logickou strukturou narativu. Proto-
Ze je nemozné, aby autor zajistil koherentni vyvoj narativu pro kazdou moznou
¢tenarskou volbu, nemiizeme povazovat poradi, v némz jsou jednotlivé slovni
jednotky objevovany, za konstitutivni. Jedinym zptisobem, jak zachovat narativni
koherenci za takovych podminek, je prijmout, Ze ptibéh je roztfi§tény a ¢tenar
jej musi znovu rekonstruovat — jedno slovo za druhym. Tento typ interaktivity
je externi, protoZe text ¢tenate nestavi do role postavy ve fikénim svété. Ctenar
povazuje text ani ne tak za svét, kterym se mize nechat pohltit, ale spi§ za databazi
k prohledavani. Pokud si predstavime text jako skladacku, interaktivita je explora-
torni, protoze ¢tenafova cesta textem neovliviiuje samotné narativni udélosti, ale
pouze zpusob, jakym se celkovy narativni obraz (pokud vitbec néjaky je) vynoruje
v mysli ¢tendfe. A stejné tak jako u puzzle se dynamika nachazeni jednotlivych
dilkd lisi u kazdého hrace, vysledna struktura tim ovsem ovlivnéna neni. A pravé
jako u puzzle, kde jde o vysledny obraz méné nez o proces skladani, také externi/

3 Aarsethtiv diivod pro postulovani této kategorie je, Ze je tfeba rozlisit standardni linedrni

titény text od ergodického, ale standardni texty Ize ispornéji popsat tim, Ze v nich chybi
ostatni tii uzivatelské funkce.

Pozn. ptekl.: MOO je prostredi vytvorené textem riznych autorii-hracu, napt. v sitovych
pocita¢ovych hrach zvanych textovky.
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exploratorni mdd potlacuje narativ jako celek ve prospéch objevovani. Externi/
exploratorni méd se proto lépe hodi k literatufe, ktera odkazuje sama k sobé
[-self-referential fiction“], nez pro narativni svéty, které nas okouzluji tim, co se
v nich déje. Zdiraznuje se zde metafikce na ukor ponoteni se do fikéniho svéta.
Tim se také vysvétluje, pro¢ literarni hypertexty tak ¢asto nabizeji kolaz literdrni
teorie a narativnich fragmenta.

Skupina 2: Interni/exploratorni interaktivita

V textech této skupiny, abychom parafrazovali Brendu Laurelovou (1993,

s. 14), si uzivatelka prinasi do fikce virtualni télo, ale jeji role ve svété je omezena
na jednani, kterd nemaji dtisaznost pro narativni udalosti. (Zamérné mluvim
o uZivatelce, protoze takovymi texty se snazi herni primysl naldkat Zenské pub-
likum.) UzZivatelka sedi na jevisti, mize mit dokonce epizodni roli, ale neni pro-
tagonistkou déje. To ovSem neznamend, Ze je omezena na pasivni role. V ramci
scénare miize byt cestovatelkou, diivérnici, historickou nebo vysetrovatelkou,
ktera re$i zahadu. Uzivatelka se Gcastni akce tim, Ze cestuje, sbira a prohliZi si
predméty, vnima déj z rtiznych ahld, vySetfuje pripad a snazi se rekonstruovat
udalosti, které se odehraly v minulosti. Tato interaktivita vybizi k nékolika riznym
druhtm zapletek:

o Pribéh s tajemstvim, kde jsou propojeny dvé narativni roviny: Jedna predstavu-
je po¢inani detektiva, druhy ptibéh je tfeba rekonstruovat. V tomto ptipadé je
jedna rovina uréena predem, zatimco druhou vytvari jednani uZivatele v real-
ném case. Priklad: pocitacova hra Myst, ve které objevujeme ostrov a fesime
hadanky, abychom odhalili zdhady minulych udalosti.

o Paralelni zapletka neboli typ soap opera. Po¢etna skupina postav zde jedna
soucasné na ruznych mistech, takze je nezbytné, aby se uzivatel presouval
z jedné lokace do druhé a pozoroval tak véechna vlakna zapletky.

« Narativy zaméfené na mezilidské vztahy. Ctenai mtize kuptikladu nahlédnout
pribéh o¢ima jedné postavy a potom se ,,prepnout” do verze druhé postavy.

o Prostorové narativy, jejichz hlavnim tématem je cestovani a objevovani. To
by mohla byt elektronicka verze Alenky v #isi divii, ve které Alenka nedéld nic
jiného, nez ze se vpléta do zivota ostatnich postav a chvili je pozoruje. Mize
to téz byt pocitacova hra The Manhole (starad hra z konce osmdesatych let
od téhoz autora jako Myst). Hra¢ se pohybuje ve fantastickém svété, setkava
se s postavami, prohlizi si pfedméty a predstavuje si pfibéh, ktery ve na ob-
razovce drzi pohromadé.

o Narativy konkrétniho mista, kde diraz spo¢iva na poznavani daného mista
do hloubky (na rozdil od predchoziho poznavani cestovanim). Ptikladem
tohoto typu narativu miize byt hypertext Deeny Larsenové Marble Springs.
Text, ktery vybizi ¢tendfe k objevovani mapy opusténého méstecka v Coloradu
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a v kratkych basnich vypravi osud obyvatelek méstecka. (Osudy muzii necht
napise ¢tenar.) V dile tohoto typu nespociva vabivost narativu v preklenuji-
ci zéapletce, tedy ne ve ,velkém narativu“ makrosvéta, ale v mikroptibézich,
jejichz prostrednictvim uzivatel objevuje vSechna zakouti a véechny detaily
fikéniho svéta.

Skupina 3: Externi/ontologicka interaktivita

Zde se uzivatel stava v rimci systému véemocnym bohem. Jako loutkar z vnéj-
$iho prostoru i ¢asu (z perspektivy fikéniho svéta) vede postavy, urcuje jejich
vlastnosti, rozhoduje za né, do cesty jim klade prekazky a tim, Ze méni jejich okoli,
sméfuje je k riznym osudiim. Klasickym prikladem této interaktivity je DVD
film I'm Your Man [Jsem tviij ¢lovék]. Ve filmu vystupuji tii hlavni protagonisté:
padouch Richard, trouba Jack a slu$na divka Leslie. V jednom okamziku se film
zeptd divaka, jestli ma Richard zabit Leslie, nebo ji svést. V jiném momentu si
divak vybird, jestli se Jack zachovd jako hrdina, nebo zbabélec. Svym rozhodnutim
se divak stane viidi protagonistiim autorem, protoze vytvari jejich moralni charak-
ter, coz v disledku ovliviiuje jejich osud. Pohravani si s parametry a pozorovani,
jak to ovliviiuje systém, je podobné fungovani simula¢niho systému. Operator
narativniho systému je vnéjsi vici fikénimu svétu, a nema tedy zadny vlastni za-
jem v té konkrétni vétvi virtudlniho pribéhu. Uspokojeni nachdzi v pfemitani nad
$irokym polem moznosti. Jednotliva vétveni zapletky jsou pfitom méné zajimava
nez celkovy obraz jejich vzajemného propojovani.

Z tematického hlediska se tento interaktivni méd uplatiuje v tom, co nazyvam
»harativy virtualni historie® [,,virtual history narratives“] (Ferguson 1997). V této
nyni médni discipliné virtualni historie se na slovo vzati badatelé zaobiraji otaz-
kami, jako je tfeba tato (abychom parodovali Pascala): ,,Jak by se vyvijely déjiny
svéta, kdyby méla Kleopatra krat$i nos?“ Smysl tohoto zkoumani spoc¢iva v mys-
lence, ze osud méni malé, nahodné udalosti, které v dtisledku vedou k rozdilim
ve velkém méfitku, ma-li systém dostatek ¢asu a neni-li ovlivnén zvnéjsku. Taz
mys$lenka stoji v pozadi principu motylich ktidel v teorii chaosu: mavani motylich
kridel v Pekingu ovliviiuje pocasi na Korsice.

Kombinaci ontologické a externi interaktivity dobte ilustruje pojeti hyper-
textu coby Alefu a pojeti ¢tendfe jako spolutviirce pribéhu, pokud by opravdu
bylo mozné najit koherentni texty pro kazdé mozné putovani hypertextovou siti.
Jak uz jsem ov$em zminila, v opravdu komplexnich, propojenych systémech je
nemozné dosdhnout takové narativni koherence. Potfebujeme proto jednodussi
struktury, struktury s méné vétvemi a méné body zlomu, aby autor mohl kazdou
moznou cestu projektovat individualné. Jakmile se uzivatel rozhodne, narativ by

7y

mél byt schopen se rozvijet sim o sobé po delsi ¢asovy usek, jinak se systém zméni
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v kombinatorickou explozi — nebo se rozpadne zpét do nahodnosti, pfedsmrtného
stadia narativni koherence.

Nejznaméjsim piikladem narativniho systému s ontologickym/externim ty-
pem interaktivity je détska knizni série Vyber si vilastni dobrodruzstvi. Podklado-
vou strukturu téchto knih tvori stromové rozvétveny diagram, kde kazda vétev
je oddélena od ostatnich. Toto umoznuje autorovi mit naprostou kontrolu nad
linearni sekvenci udalosti.”

Dal$im pripadem externi/ontologické interaktivity jsou simula¢ni hry jako
naptiklad Simcity, Simlife nebo Caesar. V téchto hrach vladne hra¢ uréitému kom-
plexnimu systému, jako je napriklad mésto, mraveni$té nebo impérium, a jeho
rozhodnuti maji dopad na dalsi sméfovani systému. Sit moznych rozhodnuti mize
byt hustsi nez u textti Choose Your Own Adventure [Vyber si vlastni dobrodruzstvi),
protoze mozna rozvijeni pfibéhu mtizeme prohlasit za narativni, pouze chapeme-li
toto slovo volnéji. Tyto narativy nepracuji s mezilidskymi vztahy, ale pouze se sle-
dem zmén, které zasahuji mikroprostredi. Tento pfibéh ma vlastné pouze jedinou
»postavu® — mésto, mravenisté, impérium - a tato postava nema vlastni védomi.
Je to pouze souhrn mnoha mikroakei. Pro systém je tedy snadné vytvorit nabidku
moznosti, které nenarusi narativni koherenci. Naproti tomu v klasickém narati-
vu jsou mozné budoucnosti uréeny veskerou minulosti fikéniho svéta, a je tedy
mnohem obtiznéjsi vytvorit nabidku akci, které budou konsistentni s minulosti.

Zatimco fungovani simula¢niho systému vyZzaduje pozici bozské v§emocnosti,
mnohé z vy$e uvedenych her se snazi zvysit dramaticky tc¢inek tim, Ze situuji
uzivatele do postavy fikéniho svéta. Naptiklad v Caesarovi je uzivatel vladcem
fimského impéria, v Simcity starostou mésta. Starosta i imperator jsou externi-
mi interaktory, protoze neexistuji v témze ¢ase a prostoru jako jejich poddani.
Systému vladnou shora, jak napovida perspektivou ,,bozského oka“ grafické zna-
zornéni, a neoperuji ani ve zdani realného ¢asu, protoze maji k dispozici v§echen
Cas svéta, aby ucinili rozhodnuti. Ale zaroven jsou to i interni ucastnici, protoze
ijejich osud je zasazen tim, jak vladnou. Starosta bude odvolan, pokud se jeho
sprava mésta nebude zamlouvat obyvateltim, a cisai bude svrZen, jestlize impé-
rium napadnou barbafi. Tato kombinace jevii posouva zminéné hry na ptl cesty
mezi kategorii 3 a 4.

»Du-forma“ by neméla byt vyklddana tak, Ze Ctenar je internalizovan jako postava;
texty série jsou obvykle vypravény ve tfeti osobé. Dokonce i kdyzZ se uzije druhé osoby,
¢tenaf se chova k tomuto ,,ty“ stejné, jako se choval k ,,on Naptiklad v rozvétvujicim
se ptibéhu o Pinocchiovi taha hra¢ za nitky loutky nazvané Pinocchio a zachovava si
vidi pribéhu spise autorskou perspektivu, nez aby byl emociondlné pohlcen v daném
Pinocchiové osudu. Pri¢etného ¢tenare nezlomi, pokud jeho rozhodnuti povede k tomu,
Ze se Pinocchio zméni v osla nebo Ze ho spolkne velryba. Vzdy je mozné znovu systém
spustit, najit jiny konec.
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Skupina 4: Interné/ontologicka interaktivita

Kdybychom dokazali uvést Holopalubu do praxe, pattila by pravé sem. Me-
zitim tuto kategorii reprezentuji pocitacové hry Zanru akce a adventura. Uzivatel
zde prebira roli postavy, ktera si uréuje svij vlastni osud jednanim v rdmci ¢asu
a prostoru fik¢éniho svéta. Systémova interaktivita musi byt v tomto podtypu in-
tenzivni, protoZe Zijeme svij Zivot v neustalé interakci s okolnim svétem. Interakce
mezi uzivatelem a fikénim svétem vytvari novy Zivot, a tedy také novy Zivotni
pribéh s kazdym spusténim systému. Osud se vytvari dramaticky, pfedvedenim,
ne diegeticky, vypravénim.® Hra¢ je obvykle tak ponoten do splnéni tkolu, Ze ne-
premysli o pribéhu, ktery piSe svym jednanim, ale pokud lidé popisuji svij zazitek
z hrani, obvykle m4 jejich popis podobu ptibéhu. Srovnej kuprikladu tuto recenzi
Petra Olafsona na hru Combat Mission, ktera simuluje némecké tazeni do Ruska
béhem druhé svétové valky: ,,Moje dva pancérové tanky ICG mély $tésti. Kdyz
dojely na kfizovatku, pfistihly dva tanky Sherman mimo formaci, jeden prekazel
v mifeni druhému. Soustfedénou palbou rychle pfemohly spojenecké jednotky
a hotici torza opustila prezivsi posadka a uprchla do nedalekych lest.“ (New York
Times, 5. 10. 2000)

Mnozi spravné soudi, Ze pocitacové hry hrajeme proto, abychom fesili pro-
blémy a porazeli protivniky nebo abychom si brousili strategické schopnosti ¢i se
stali soucasti riiznych online komunit, nebo proto, abychom vytvareli ,,zaznam,
ktery Ize ¢ist jako pribéh. OvSem kdyby narativita byla naproto irelevantni pro
herni zazitek, pro¢ by viibec designéti vénovali tolik usili vytvofeni narativniho
rozhrani? K ¢emu by byla potfeba tak sofistikovana grafika? Pro¢ by se hra¢im
prezentoval jejich kol jako boj s teroristy nebo zachranovani Zemé pred invazi
zlych bytosti z dalekého vesmiru misto jako ,,sbirdni bodu stfelbou na pohybli-
vy cil pomoci kurzoru ovladaného joystickem“? Narativita hry akéniho zanru
spociva v tom, co by Kendall Walton nazval ,,hrou na predstirdni® [,,a game of
make-believe“]. Mozna to neni pro hry raison detre, ale sehrava to tak dilezitou
roli jako stimulant imaginace, ze mnoho soucasnych her pouziva dlouhé filmové
Klipy, které prerusuji hru, k tomu, aby uZivateli umoznil vcitit se do fikéniho svéta.
Fakt, ze je tfeba hraci do¢asné odejmout kontrolu, aby se mohl ustavit narativni
ramec, je dal$im dikazem tvrzeni, Ze interaktivita neni rysem, ktery podporuje
narativni vyznam.

Tematicky a strukturni repertodr ontologické/interni interaktivity je v sou-
¢asnosti omezeny. Adventury a RPG zavadéji archetypalni zapletku popsanou
Josephem Campbellem nebo Vladimirem Proppem - hrdina se vypravi napti¢
zemi plnou nebezpeci, aby porazil zI¢ sily a ziskal vytouzeny objekt. Hlavni od-

¢ Diegetické a mimetické/dramatické médy se kombinuji v téch hernich sportovnich

simulacich, kde reportér popisuje akei. Tyto hry typicky patti do tfeti kategorie, ale je
alespon logicky mozné, aby akéni hra obsahovala narativni hlas (vypravéce).
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chylkou od archetypu je, Ze hrdina muzZe byt porazen a Ze dobrodruzstvi nikdy
nekondi. Ve vétsiné akénich her je tento archetyp dale zplostén do schématu, které
se prolina v§emi valkami, sportovnimi utkanimi a nabozenskymi myty, totiz boj
dobra (ja) se zlem (ostatni) o vladu nad svétem.

Stejné jako v ptipadé Proppova korpusu ruskych pohadek se jednotlivé hry
od sebe lisi konkrétnimi motivy, které se nabaluji na archetypalni struktury. V mé-
diu prevazné vizualnim je prvkem narativu, ktery nabizi nejbohatsi potencial
pro variovani, prostfedi.” Proto se akéni hry tak vyrazné opiraji o vzruseni, které
prinasi pohyb krajinou. Je zde ovSem jesté dalsi faktor, ktery mluvi ve prospéch
motivu prostoru, tento faktor také vysvétluje, pro¢ hraje sttileni v akénich hrach
tak dulezitou roli. Aby stalo za to hrat akéni hru, prilezitost k akci musi byt ¢asta,
jinak se hra¢ za¢ne nudit. Jak jsem zminila vySe, proZivat Zivot postavy znamena
neustale se zapojovat do interakce se svétem a reagovat na jeho ,,affordance“® Hra¢
navic chce, aby jeho akce mély okamzity Gcinek. (Ve hte neni nic vice k zlosti, nez
kdyz hra¢ klikd a nic viditelného se nedéje.) Abychom udrzeli narativ ve sprav-
nych kolejich, $kala akci musi byt vyrazné omezena. Adventury na rozdil od knih
Choose Your Own Adventures [Vyber si viastni dobrodruzstvi] neplanuji pfedem
kazdy mozny vyvoj zapletky, ale zajisti, Ze hractiv vybér moznosti zistane v daném
ramci, aby se konec dobrodruzstvi neodchylil od obecné linie vad¢i zapletky.
V pripadé stfileni ma hra¢ volbu pfi vybéru zbrané, mifeni a rozhodnuti, kdy
a na co palit. V pripadé pohybu odpovidaji moznosti smérim, ale limituje je
struktura krajiny — hra¢ muze projit chodbou, ale neprojde zdi. Jakmile si hra¢
zvoli smér, okamzité vidi, Ze se jeho avatar pohnul, coz navozuje pocit, Ze hrac¢
ma velkou miru kontroly. Jesté vétsi pocit moci pak nabizi stfileni, protoze sotva
pusti kohoutek, hra¢ okamzité vidi dramaticky vysledek. Hojnost nésili v pocita-
¢ovych hrach se obecné pripisuje kulturnim faktortim, ja si ale myslim, Ze je lze
vysvétlit i touhou po okamzité odezvé. Navic Zadnou jinou lidskou ¢innost nelze
tak snadno simulovat klikdnim na ovladaci zatizeni nez pravé stisknuti kohoutku.
Nesnazim se o obhajobu nasili v pocitatovych hrach, zda se mi ovSem, Ze motiv
sttileni vyuziva s hrozivou efektivitou reaktivni povahu média.

Tento potencidl pro riznorodost je znaéné omezen technologickymi faktory. Digitalni
zobrazeni spoléhd na textury, aby bylo zaroven realistické a snadno ovladatelné (tzn.
rychle reagovalo na uzivatelovy akce, a nabidlo tak dojem ustavi¢ného pohybu). To vy-
svétluje, pro¢ se vétsina novéjsich her odehrava v interiérovém prostredi, které v zdsadé
v kazdém provedeni vypada velmi podobné.

Tento termin, nyni popularni v prostfedi designu, ptivodné vytvoril psychologJ. J. Gib-
son k popsani toho, jaké moznosti k jednani jsou obsazené nebo zakddované v pred-
métech.
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Zavér

Jak tedy nakonec digitalni texty participuji na narativité? Nabidnout jednodu-
chou a vseshrnujici odpovéd by znamenalo ignorovat druhovou diverzitu texti
z této oblasti. Tento problém musime Fesit oddélené pro vechny tii hlavni ky-
bertextové zanry: hypertext, prostfedi typu virtualni realita a poéita¢ové hry. Pro
prvni a druhou kategorii je odpovéd primocara. Hypertext vice ¢i méné Gspésné
vytvari koherentni a soudrzny narativni vyznam na mikro- a makrorovingé, ale
neusiluje nevyhnutelné o vytvoreni takového vyznamu. Pokud ovSem prece jen
takovy vyznam vytvori, predklada ¢tenafi pribéh v téze diegetické formé jako
tisténé romany nebo povidky. Pouze desifrovani tohoto narativniho vyznamu je
mnohem problemati¢téjsi nez u klasickych tisténych romanti (do této kategorie
samoziejmé nezahrnuji postmoderni texty). Co se ty¢e interaktivniho dramatu
v prostredi virtualni reality, to nabizi standardni mimetickou a dramatickou nara-
tivitu. Podobné jako v kiné nebo divadle se ptibéh divdkovi nevypravi, ale ukazuje
se prostfednictvim hercti a pak je rekonstruovan divaky na zakladé zhlédnutého,
takze v prostredi virtualni reality pribéh mutize (ale také nemusi, v zavislosti na pti-
tomnosti ¢i nepfitomnosti scénare) vyvstat az z uzivatelovy interakce s predméty
a obyvateli virtudlniho svéta. Hlavni rozdil mezi narativitou filmu nebo diva-
delniho kusu a virtudlni realitou pak spociva v tom, Ze se slu¢uje funkce autora
a divaka (= prijemce). Jedna a taz osoba se Ucastni ztvarnéni zapletky a zaroven
z déje odehravajiciho se ve virtudlnim svété ,,¢te pribéh

Zatimco hypertext a virtualni prostfedi vyuzivaji diegetickou, respektive mi-
metickou narativitu, dva tradi¢ni literarni mddy definované uz Platénem, pocita-
¢ové hry jsou problemati¢téjsi. Za prvé, pocitatové hry ne vzdy vyuzivaji narativni
prvky, sahaji k nim pouze tehdy, pokud lze hra¢i jeho herni po¢inani priblizit jako
fe$eni znamého typu problému, jako je fizeni vojenskych operaci nebo odpalovani
golfovych micka do jamky (,,zndmé* je tteba chapat jako vychazejici z imaginace,
ne nutné ze zkusenosti: malokdo z nas opravdu stihal zlo¢ince a sttilel po nich).
Hry jako Tetris reprezentuji nejniz$i stupen narativity, protoze ,,skladani shora
padajicich kostek rtiznych tvart tak, aby se vesly do otvort“ se jen tézko da inter-
pretovat jako jednani ¢lovéka v konkrétni situaci ve svém zajmu.’ Za druhé, uziti
narativnich prvki v pocita¢ovych hrach, jako jsou individualizované postavy, kon-
krétni déjisté a prijatelné cile a jedndni, neni samo o sobé cilem, ale prosttedkem
k prildkani hrace k hernimu svétu. Narativita zde plni spi$e instrumentalni nez
estetickou funkci: jakmile se hra¢ ponoti do hry, narativni motivy mohou ustoupit
do pozadi nebo se docasné ztratit. PrestoZe o hfe mtizeme referovat pouze pomoci
narativniho diskurzu, jak jsem ukazala vyse, hractiv pozitek ze hry neni primarné

® Narativita Tetrisu by se zvy$ila, pokud by se hra¢ predstavoval, Ze je otrok stavici zed

z cihel, které mu ve stéle vétsi rychlosti hazi sadisticky pan, a Ze preZije pouze tehdy,
pokud se pod padajicimi kostkami nepohrbi.
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zavisly na estetické hodnoté nebo na atraktivité [, tellability“] virtualniho narativu
vytvofeného hranim: poéitacové hry, stejné jako sportovni utkdni, nehrajeme
proto, abychom pak zhlédli jejich zdznam."* Pokud tedy prece jen dojde k revi-
zi ¢innosti, bude to z retrospektivniho pohledu, ktery stoji v pfimém kontrastu
s do budoucna orientovanym, naté$enym postojem hrace.

Jsme tedy opravnéni k tvrzeni, Ze pocitaova hra je ¢i miize byt narativ? Abych
parodovala nékdejsiho prezidenta Clintona, zalezi na tom, co je slovo ,je“!" Ti,
kteti odpiraji narativitu hrim na zakladé toho, Ze primarnim ucelem je hrat, niko-
liv poslouchat ptibéhy ani vytvaret zdznam, ktery Ize ¢ist jako pribéh, se priklanéji
k uz$imu vyznamu slova ,,byt®, interpretaci, ktera z hlediska narativni reprezentace
redukuje mozné mody participace na textu na tradi¢ni mody literarni narativi-
ty. Neschopnost literdrni naratologie vysvétlit herni zazitek neznamena ovsem,
ze bychom v nauce o hrach, ludologii, méli opustit koncept narativu, spise to
znamena, Ze musime roz$ifit rejstiik narativni modality nad ramec diegetického
a dramatického tim, ze pridame fenomenologickou kategorii pfimo na miru hram.
Pro vypracovani takové kategorie nAm miize byt voditkem vztah mezi diegetickym
a mimemetickym médem. Tim, co nds ospavedliuje k tomu, abychom filmy a di-
vadelni kusy nazyvali narativy, je tvar mentalni reprezentace zformovany v mysli
divaka. Kdyby mél divak prelozit sviij mentalni obraz do jazykové formy, vytvoril
by narativni po¢in - diegeticky prezentovany narativ. Dramaticky narativ je tedy
virtualni, potencialné diegeticky narativ. U her mtiZeme rozsitit virtualitu jesté
o krok dal. Hra¢ provadi akce, které, pokud by se nad nimi zamyslel, by stvorily
dramatickou zapletku - jakkoliv tato zapletka neni to, na co se obvykle soustredi
v zépalu hry."> Hry tedy ztélesnuji virtualizovany nebo potencialné dramaticky

10 Zapaleny hra¢ pocitaovych her mi fekl, zZe ve hie Caesar rad sleduje zdznam svého
po¢inani. Narativni potéseni pro tohoto hréce v pfinejmensim nékterych typech her
neni ptili§ vzdileno od zptisobu vnimani typického pro film a divadlo.

Pozn. prekl.: ve sporu s Monikou Lewinskou Clinton obhajoval sviij nékdejsi vyrok pred
soudem There’s nothing going on between us (mezi ndmi nic neni nebo také mezi ndmi
nic nebylo) pravé odkazem na dvojznacnost slovesa ve stazeném tvaru.

Situace by byla jind, kdyby se pocita¢ové hry osvobodily od tyranie trhu. Poéitacové
hry v soucasnosti trpi tymz ekonomickym tlakem jako hollywoodské filmy: je drahé je
vytvorit a investice se vyplati, pouze pokud oslovi $iroké publikum. Tento tlak ¢astec-
né vysvétluje stereotypni povahu hernich pfibéhtl. Na policich v hernich obchodech
je misto pouze pro herni ekvivalenty nejprodavanéjsich romanu. Literatura dokazala
objevovat tolik Sirokych variant narativnich postupt pouze proto, Ze ji 1ze levné vyro-
bit. Kdyby si hry mohly doptét srovnatelnou miru svobody, mohli bychom se dockat
hybridt mezi hrami a literaturou, kde by byl vétsi esteticky diiraz na pribéh. Pak by
opravdu hra¢ premyslel o déjové linii uz v samotném okamziku jejiho utvarent, coz je
v interaktivnim dramatu idedlni ptipad.
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narativ, ktery sam zcela zavisi na virtualni diegetické narativité pfevypravéni,
které nikdy nemusi nastat.

Pfelozila Vendula Komarkova
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