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~Jpostnarativni fikéni svéty”

» IlocTHappaTuBHbIe GUKTHBHbIE MHPbI"

Temoii gokiaga sBiasieTcss PEeHOMEH KOMIbIOTepHBIX urp. Urper va PC npex-
CTaBIAIOT COOOH ONaromapHyr TeMy IS TEOPUH JINTEPaTyphl, W JOCTATOYHO
PEATUCTUYHYIO TeMy AJI MeJaroruku. MBI BCTYIMM WIH YK€ BCTyNaeM B IIO-
CTPOMAaHHYIO, IOCTIINTEPATYPHYIO HIIH MOCTHAPPATUBHYIO MEIHUHHYIO KOMMYHHKA-
0? BO3MOKHO, yKe CYIIECTBYIOT KaKHE-TO «KpyIHbIe (MOCT)HApPATHBHBIE
MPOU3BE/ICHUS Ha 0a3e KOMIBIOTEPHBIX Urp? byayinee poMaHHOW KOMMYHHKAIIUU
(unu eé OONBIION YACTH) COCTOMT B TpaHC(HOPMALUHK B KOMIBIOTEPHO-HTPOBYIO
KOMMYHHKAIHI0? MOXET JIn OBITh IIKOJBHOE MPUBUBAHUEC JTFOOBU K YTCHHIO YC-
MCIIHBIM TIPU  KOHKYPEHIIMM C KOMIOBIOTEPHBIMH wurpamu? UWmm sxe Oonee
MEPCICKTUBHBIM CTAHOBHUTCS BBEICHHE B OYAyIIeM KyJIbTHUBAIMH <MYJIbTHMeE-
JMHHON (IOCT)HAppATHBHON KOMMYHHKAIMK> B JINTEPATYPHOE BOCITUTAHKE?

TpagumnOHHBEIM CHOCOOOM TPWUBEACHHUS IIOACH K JIHMTEpaType SBISCTCA
o0emianne BIICYATICHHI OT MOTPY)KEHHUS B YTEHHE, BO30YXKICHHE U YAOBIE-
TBOpeHHE (PaHTa3UH M BO3MOXHOCTh MIACHTU(UIIUPOBAHUS ceOsi ¢ TepoeM. Takum
oOpa3oM, Oombllee BHHMAaHHE VYAEISIETCS CEMAaHTHYECKOMY YpPOBHIO TEKCTa
(B yiep6 CTHIHCTHYECKOMY M CHHTAKCHUECKOMY YPOBHSIM), YTO THUIIMYHO HPHU
HAMBHOM TOAXOJI¢ K TeKCTaM. BobInas 4acTh MPHUBICKATSIFHOCTH POMAHOB IS
OOBIKHOBCHHBIX YHTATEJCH COCTOMT B MOMCHTC IIOTPYXCHUS B HappaTHBHEBIC
(DUKTUBHBIC MUPEI.

A 4TO ecnu OOCHIAHUS «MAJIBIX MUPOB» JUTEPATYPHI CIYIIAIOT T€, OIBIT KOTO-
PBIX ¢ (GUKTUBHBIMH MHPaMH, UX CO3JJAHHEM W YCBOCHHEM HAMHOTO WHTCHCUBHEE,
yeM oOermaromii MoxkeT cebe npeactaBuTh? PCHIPEI 001a0af0T MOTECHIIHAIOM



MMEHHO JUIS pa3bITPhIBaHUA (PUKTHBHBIX MHPOB — UIMEHHO C TOM CTOPOHBI, HA KO-
TOPYIO [IeaeTcsl aKIeHT MpPH IMPHUBJICUYCHHH K JIUTEpaType W UYTCHHIO, KOMIIbIO-
TEpHBIE UTPHI 007a1aI0T OOJBIINM MPEUMYIIIECTBOM: B MX PACIOPSDKCHUN OpYAHe
WHTEPaKTHUBHOMN BUPTYaJIbHON peabHOCTH.

DUKTUBHBI MHP — 3TO MUpP CMOJICTHUPOBAHHBINA, 3aMKHYTBIHN, OoJiee TPOCTOH,
Oomnee OJHO3HAYHBIN, pelIaeMbld, pemuTenbHbIA. He pa3oupaThcsi B HEOIHO3HA-
YHOCTH PEaJbHOTO MHpa W Me4YTaTh O TOM, KaK 4YeJOBEK OKaxeTcs B Oosee
OJTHO3HAYHBIX MUPaX, TJC MO3UIIH, TPOOIeMbI, KOH(IUKTHI U 3a1a4u OoJee sICHHI,
IJie MEHbIIIEe KOJUYECTBO JeTalei popMupyeT Ooliee 3aKphITYIO U 00Jee YIOTHYIO
cuctemy, rae (HEBpOTHUECKHI) Heanl «4ToObl BCE OBLIO MO KOHTPOJeM>» Oojiee
JIOCTHKUM HITH, XOTs OBbI, 0071aaeT OoJice YETKUMH OUEPTAHUSIMHE, — B TaKOH dK3H-
CTEHIMANBLHON CUTyanuu (COBEPIICHHO THUIMYHOW JUIS COBPEMEHHBIX HEPBUPO-
BaHHBIX JIFOJIE) cOOIa3H MPOCTO W TMHAMUYHO TEHEPUPYEMOTO (HHKTHBHOTO MHpa
PCHurpbl cTaHOBHTCSI OTPOMHBIM, @ JUISi TOTO, KTO 3TH YyBCTBAa BBI3BAJI, MOYTH
HETIPEOIOTIMBIM.

Haumnaet iu PCurpa BbICTYIIaTh B KAUECTBE «TJIABHOM JIMHUI» HAPPATHBHOM
TpamuIKy 3amaqHoro Mupa? PCHIPBI MOJHOCTRIO COOTBETCTBYIOT JIFOOOMY Oostee
IIMPOKOMY TOHUMAaHHIO HAPPATHUBHOCTH, «IIOBECTBOBATEIHHOCTH» U WHTYUTHBHOM
«HAppATHBHON KOMIIETCHIMI». Paccka3uWk B KOMITBIOTCPHBIX HUIpax B LENAX
HAMOOIBIICH «IpaMaTH3aLUU» MPEBPATWICS B «CIOKETOTBOPIA», KOTOPBIH KOH-
TPOJUPYET Pa3BUTHE CIOKETA MPEXKAE BCEro IMOCPEJCTBOM YIPABICHUS 3IMHU30-
JUYECKUMH TepcoHakaMu. JlJii KOMIIBIOTEPHOM Cpelbl «TUIl paccKazyuKa-
CIOKeTOoTBOpLa» wuneaneH. OH MOXKET BIOXHOBUTb U <«HUHUCTO JIMTEPATypHBII
HappaTuB».

DUKTUBHBIA MHUP HappaTHBa, CMOJCIUPOBAHHBIN, 3aMKHYTHIH, OoJiee TPOCTOMH
1 0oJjiee OJHO3HAYHBIM MHp, SBISETCS HMOAXOAAMIEH cpemoil maus cozmanus flow-
3¢ dexTa, cOCTOSHUS PajOCTHOTO, CYACTIUBOTO comnepexuBanus. Ho abcoioTHo
pasnuuyabiMu criocobamu y kHur u PCurp. Ilpemmymectso PCurp B cuie
cozpanus flow->¢gdexra o cpaBHEHHIO ¢ KHHraMHd HE CTOMT Jake OOCYXKIATb.
B03MOXHOCTh «HICHTUPUIIUPOBATH CEOS C TEPOEM» HE BBIICPKUBACT CPABHCHUS
C paJMKaIbHOU WHTEPAKTHBHOCTHIO M (COBMECTHBIM) co3/1aHueM (COOCTBEHHOTO)
nepcoHaka. EJIMHCTBeHHAs HACTPOWKA CIOXHOCTH KHHWTH HE CpaBHMMa C Ha-
cTpoiikamu PCHrp, ¢ HECKOJBKUMH CTCICHSAMH CIOXHOCTH W JPYTUMHU H3Me-
HSICMBIMH, BAPUATHBHBIMH «CIICHAPUAMU» U «KAMIAHUIMU.

CnoBecHOCTh OynmeT BCE MEHEEe M MEHEE PEalM30BBIBATHCSA H30JHMPOBAHHOU
Ooee B MHPOKUX MYJITUMEINATBHBIX paMKax. Eciu ke HappaTUBHOCTD SIBIISETCS
KJII04YeBBIM H3MepeHreM PCHrp, KTo e MHOH KpoMe Kak JINTepaTypoBensl OyaeT
e€ m3y4yarp? C MEIHOICHTPHYCCKON TOYKH 3PEHHUS DII0Xa JUTECPATYPHOU KOMMY-
HUKAIMX SBJSIETCS JIWIIb KyJIBTYPHBIM JIIH30J0M, CBS3aHHBIM C OIpPEACIEHHBIM
BPEMEHHBIM COCTOSHHEM TEXHOJOTHYEeCKON Oa3bl MUBWIM3ALUH. bonbimas dacTh
YTCHHS TIEPENBETCS B <IIOCT-POMAHHYIO», IOCT-HAPPATUBHYIO» WIIH <IIOCT-
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~Postnarativni fikéni svéty”

JIUTEPATYPHYIO» KOMMYHHKALUIO, B TIOITUKY «OYEHb OTKPHITOrO MPOM3BEIECHHA,
C paJUKaJIU3MPOBAHHON CTENEHBIO MHTEPAKTUBHOCTU M OOJIBIIMM KOJHMYECTBOM
reHEPUPYEMBIX TEKCTOBBIX BAPHAHTOB, ¢ OoJiee nepGopMaTHBHBIMU (PUKTUBHBIMU
Mupamu u Goiiee cruiabHbIMU flow-addexTamu.

LPost-narrative fictional worlds”

This paper explores the phenomenon of computer gadeemed a crucial
issue both in the theory of literature and in theory of teaching. The question is
whether training reading awareness at school cap kace with PC games, or
whether it is more commendable for the future tolude the cultivation of
"multimedia (post)narrative communication” in ley education. PC games are
perfectly fitted for displaying fictional worlds thugh interactive virtual reality,
and it is this aspect, rigidly adhered to in fostgrliterature and readership, that
gives them an important advantage. PC games camaccdate any wide concept
of narrativeness, "narratibility " and intuitive dmative competence". PC games'
superiority over books in producing tlew effect is unquestionable. One's ability
"to identify themselves with the hero" does not rbeamparison with radical
interactivity and (co)creating (one's own) characfehe act of setting a high
standard of a book is not comparable to the assitityeof PC games, with several
competence levels and other variables, varianin&@es" and "campaigns". Time
is coming which will bring "post-novel" or "postimative" or "post-literary”
communication, radicalised interactivity, a highmher of generatable text
variants and strongéiow effects.

1. Téma: paitatové hry jako ,(post)literatura“?

Tématem tohoto textu je ,8vpccitatovych her“. Rozmach @ftacovych her,
zietelny pohybcasti étendské populace od romanové komunikace a prodlévani
v narativnich fiknich s¥tech romah k pcaiitatovéherni komunikaci a jejim
(post)narativnim fiknim swtam, &ini tyto nové texty, tuto novou kulturni
komunikaci zajimavou i pro literarni teorii.

Jaka je souvislost tohoto tématu s arealovymi gtudi

Na jednu stranu by bylo mozno celé téma ¢itrea Vici arealovému pojeti
kultury neutralni, ale spiSe souvigist&ne:

- jednak vtom, Ze regiondlni zp@&rd na ekonomicko-technologické stéan
problému zgsobuje prudSi vpad datyého typu (post)teit do naSi kultury a
spol&nosti oproti vyvoji v prostoru na zapad od nas;
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- jednak nas téz (pehkud, stale jes) odliSuje gevazujici pojeti literarni kul-
tury a jejich spol&enskych (narodtoswtovych) dloh u sedoevropské ditelské
populace oproti zapadu;

- jednak Ize uvazovat o tom, zda v ramci jednotlvyiterarrhistorickych a
filologickych specializaci nestudovat pouze takbigrarni¢i narativni jevy, které
se dnes objevuji ve ,starSialistSich* podobach/médiich (zejména jako knihy
poseté pismenky), ale vSimat si &lenit do gedn®tu studia i (post)texty a
(post)narativni komunikani jevy, v nichz slovesna kreace tv@ouze (dlezitou)
¢ast multimedialniho interaktivnino komponovanéhogoamu — jako jsou prév
pclitagove hry.

2. Povaha zajmu: literarnéteoreticka, tézpedagogicka(psychologickd)

Zatimco filolog si je&t vicemér® mize vybrat, zda se PC-hrami bude zabyvat
nebo ne, z pedagogického Uhlu pohledu je realiteh®Ca PC-hréstvi uz ilis
masivni pro podobnou volbu. Nabéane aspa tyto zakladni otazky:

— Je tu gco vydatného k literagvédnému studiu?

— Vstoupime, nebo uz vstupujeme, do po-romanové,itp@ini nebo po-
narativni mediované komunikace?

— Existuji uz teba gjaka ,velka (post)narativni dila“ naigorysu PC-hry?

— Je budoucnost romanové komunikace (nebo jeji vidké) v transformaci
v patitatovéherni komunikaci?

— Muze byt Skolni vychova keétendstvi UsgsSna v konkurenci Wi PC-
hram?

— Nebo je perspektiijSi zalenit v budoucnu kultivaci ,multimedialni
(post)narativni komunikace" do literarni vychovy®ngb: ,od étendského
krouzku k multimedialnimu klubuiatel postnarace*?)

Rack lidi — wetrs mnohych literarnich teoretika pedagoly— se zd4, ze dnes
HJiterarni kultura upada®, Ze lidé nedost&ie ¢tou knihy a nahrazugetbu &im
neadekvatnim, nekulturnim, jestlize misto toho ihRE-hry... Je to tak jedno-
duché?

(Nemize ndm hrozit sg$nost situace, kdy jako by chceme, aby se karba-
rizovani novinoviéten& Mme Bovaryzkultivovali navratem k Vergiliovi?)
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3.  Knihy a potita¢ové hry jako konkurenéni stroje na vyrobu fikénich
Svétu

Tradiéni a stale dominujici Zigob (netvrdim, Ze znam lepsi), jakvadét lidi
k literature, je slibovat jim zazitky porteni docéetby, povzbuzeni i ukojeni fan-
tazie a moznost identifikovat se s hrdinou.

Jestlize strukturalisté vybizeji ke zkoumani litafbo textu vetech rovinach —
sémantické, syntaktické a stylistické (Todorov 200dirazem na druhé dy
protoze ulpivani jen na té prvni je typické provnaipristup k textim, pak prag
takové ulpivani charakterizuje i (Skolské/kantojslefibovani fikkniho swta
potencialnim Bznym éten&am. VétSina fitazlivosti romar pro éten&e (pomi-
neme-li literarni ¥dce) spoiva v Unikovém prodlévani v narativnich dikich
swtech.

Co kdyz ale takovéifsliby Uniki do ,malych s¥ti“ poslouchaji ti, jejichz
zkuSenost s fisnimi sty a jejich vytvdenim a zvladanim je mnohem inten-
ZivnéjSi, nez si z¥stujici pedagog umiipdstavit? Co kdyz propagatétendstvi
slibuje, jako odrénu za pracné a zdlouhavé ¢reni se“ do knihy, slaby odvar
toho, co jeho posluckiauz znaji a ung§i ,si navozovat* v PC-progedi mnohem
snaz?

PC-hry jsou vybor# disponovany pravk rozehravani fiknich seti — pra¢
v té strance, na niz se ulpivB propagaci literatury &tendstvi, jsou PC-hry ve
velké vyhod: vladnou zbrani interaktivni virtudlni reality.

Fikéni swt: modelovy, uzaweny, jednodussi, jednoznénéjsi, rozhodnu-
telny, reSitelny

Je fikkni swt generovany PC-hrou ,skutieym narativnim fiknim swtem®, je-
vem stejného druhu jako fiki swt generovany literaturou? Soudim, Ze
jednoznéné ano.

.Narativni fikeni swt je mnohorozerova vyznamova struktura, jejimiz
hlavnimi slozkami jsou &l postavy a progedi (pirodni i kulturni). ... Tvar
fikeniho s¢ta je uren informaci, kterd je explicigtnnebo implicite vyjadena
textem.”(DoleZel 1993:10)

PC-hry (rozumi se: ty sloZjgi) snad tér¥ ani (obdoba jako literarni texty)
-hemohou negenerovat” fki swty.

Fikéni swty ,vydéluji vetSinu toho, co vime o realnémeéty a umoZuji nam
soustedit se na kon@y, uzaveny s¥t, velmi podobny tomu naSemu, ale
ontologicky chudSi. Protoze néheme pekrcdit jeho hranice, vede nas to k tomu,
Ze jej zkoumame do hloubkyEco 1997:114)

Koncentrické, prudce zéikené, ,chiaroscurové, ,ohniskové kladeni“ fikiho
swta umodiuje hrat efektivni hru redukce §ta prvki ,nasvicenych do systému*
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a zpisobuje zjednoduSenost, u¥emost a umocamou rozhodnutelnost situa-
ci/problénti v ramci takové hry takového &a.

.Kazdy fikeni swt, protoze je konstruovan jakoésyparalelni, obsahuje jisté
jadro fakii, kolem w@hoz krouzi mnoziny situaci s klesajiciciiik aktualnosti.”
(Ronenova 2006:17)

(K tomu teba jest Eco:,Aby bylo mozné natnout fikeni swt, ve kterém je
zapotebi brat mnoho dci jako samazjmost a mnoho dalSich musim@rpout, i
kdyZ jsou jen sotvackohodné, pak text jakobjika svému modelovémtend:
.V &F mi. Nebd’ malicherny a ¥ tomu, co tifikam, jako by to byla pravda.”
V tomto srdru mé fikini s\t performativni povahu ... budovamiyslitelnéhoswta
za cenu jisté flexibilitygi povrchnosti.“2004:85)

Nevyznat se v nejednozireostech realného ,jedinosa-téhoz-pro-vSechny*
(po hérakleitovsku) a touzit toulat se v jednazw@ich s¥tech, kde pozice,
problémy, konflikty a Ukoly jsou iehledrjSi, kde menSi peet prvk tvori
uzawenssi a UtulrjsSi systém, kde (neuroticky) ideal ,mi&ci pod kontrolou® je
dosazitel®jSi nebo méa aspiojasrejsi obrysy — v takovéto existencialni situaci (pro
dnesni zneurotizované lidi zcela typické) jéidivost snadno a dynamicky gene-
rovatelného fikniho s¥ta PC-hry ohromna, ba, pro toho, kdo tuto silu cotal,
témet neodolatelna.

4. Povaha pdita¢ovych her

Jak PC-hry vypadaji a které druhy jsou zajimavé?

VétSina existujicich PC-her jistnebude badatelsky zajimava — nébstSina
PC-her je primitivnich a hloupych (Je to stejnéojakknihami.) Cenné jsou ty
z nich, které nest&ji na pohotovosti a manualni Znosti (mechanické hry), ale
na volbach promluv a virtualnictinnosti (gibéhové hry, hry s budovanim roli,
strategické hry).

PC-hry se daji gadit na Skale od mechanickych her, kteréifadi pouze se
zriknosti hrée, fes hry smiSen,zatéZujici* zriknost a pohotovost htd i jeho
intelekt, az po nejslo&iSi hry (tzv. hry s budovanim postav a strategia)ichz
previada intelektualni slozka nad nestni, nebo je aspekt manualni &rosti
zcela vyazen (tzv.turn-based strategystrategické hry hratelné v principu jako
slozijsi Sachy).

Narace nebo postnarace?
Vstupuje PC-hra do ,hlavni linie* narativni tradizépadniho sta?
Do (staromod&?) zGzeného ,naleziStnarativnich jeu” se PC-hry vmstnat

nemuseji. Podle konzervatijgich, uzsSich, romanocentrickych (protoze logo-
centrickych) pojeti existuje narace/narativdblplrg jen uvnit literatury (nap.
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Schaeffer, uvadi Groensteen 2005:22), nebo je @amanexistenci vypraxe, s
vyraznou delimitaci diegeze, s nepokrytou zpgemtovanosti (proto zde ona
nabidka pedpony post-).

Do SirSich vyndri narace a narativity se PC-hry vejdou bez potiAap:N
Groensteen, s odvolanim na Ricoeura, jmenuje jakativni Zanry,roman, film,
divadelni hra, ale také komiks, fotoroman, adgune balet a opera“(2005:19-20)

PC-hry vyhovuiji i Cullerovu pojeti ,vypravovatelrts(tellability) ,narativre
predvadnych texfi (narrative display tex)sa intuitivni znalosti pravidel a
postum narativni komunikace (,narativni kompetence"). |€u2002:34,93)

Co se tye vypravéée: v PC-hrach se v zajmu co n&si ,prodramatizova-
nosti“ zmenil v ,d &mistra“ (vyraz se zé&al uzivat vnepoditatove variant RPG
her fole playing gameshry na hrdinu, budovéani postavy), jenz kontroldig
piedevsSim ovladanim/hranim vedlejSich/epizodnichgyod®ro prosedi paitace
je ,déjmistrovsky typ vypraece" pochopitel# zcela idealni. (V jedné z nejpres-
tizngjSich her, strategiiSid Meier’'s Civilization nag. fadu udalosti exponuji
Jraporty” hr&ovych ,ministi, apod.) Mize byt inspiraci i pro gjsté literarni
narativ".

Text nebo ramec pro jeho vznik?

Prevliada tradini pohled na ulohu autora jako architekta/stavitelgu, ,otev-
fenost dila“ je v moznostitende nizrg text interpretovat. Prace, kterou odvedl
autor PC-hry, se fize vedle toho zdat ,nedostaté autorskd“, neb on jen
jakoby nastavil rimce, v nichz si (zdadliwelmi rozmani& mize p&inat a vlastni
Jexty” tvofit hras; odtud asi obvykla intuitivni neckiubrat PC-herni programy
jako réco podobného usfecké kreaci spisovateley

S trochou tolerance rozdil nemusi vyhlizet tak pebg: ani autor klasického
slovesného vypréni nemusi mitten&e/posluch&e a v gm generovany fiéni
swt pod &tSi ,kontrolou®, nez nakolik program hry ,kontro&fj postup a zazitky
hr&te. PC-prosedi vybor umoziuje postupné odvijenigge, ma téndt nevyer-
patelné moZznosti vést hig zdanli¥ otewenym polem moznosti kedem napro-
gramovanym #kolika variantam pibéhu a finale..Reknsme: PC-hry (pedevsim
ty nejslozigjsi, strategické) ffedstavuji ,druh/zanr definovanyigvazi v syn-
taktické rovirg“ (tedy ne v sémantické, jakdeba valény roman, ale spiSe tak
n¢jak jako klasicka detektivni novela). lluze ,svolydi ,nedostaténého vedeni*
recipienta nize byt nejsilgjSi zpravidla ve ,dednich fazich* vyvoje hry,
koneckoné vSak provede herni program dostate vytrvalého hrée rekterymi
z rekolika variantnich peripetii az k jedné &mnlika malo variant katastrofy.
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5. Fenomenologie radosti

Ustrednim pojmem fenomenologie radosti je: zaZibw" , zazitek plynuti,
optimalniho prozitku, radostné nasebezapomenwénFswt narativu, modelovy,
uzawensjsi, zjednoduSeny a zjednoznaly swét, je velmi gihodnym prosedim
pro navozovani tohoto radostnéhtastného uchvaceni.

Naprosto ne v3ak stejnowrou u knih i PC-her. (Kazdy, kdo &dl zkuSenost
s ol®ma prostedimi, potvrdi, a mozna uz je to vSeobeznamo.)

Csikszentmihalyi (1996:80) uvadjfenomenologie radosti ma 8 hlavnich
prvki...:

1 kdyZz se pustime do Ukolu, ktery mame SaneBispokorit ...

2 ... schopni sousdit se ...

3 ... jasw stanovit cile ...

4 ... okamzitou zpnou vazbu ...

5 ... vykonava s hlubokym zaujetim, aliéopn neciti Zzadnou zvlastni namahu ...

6 ... umo#uje lidem mit pocit kontroly nad tim, celaii ...

7 ... mizi starosti o vlastni ja, alefgsto se paradoxnhpocit vlastniho ja
vynaouje silrgji, kdyz zazitelplynuti skoril ...

8 ... zrénilo vnimanicasu: hodiny mijeji jakoby dnem minut a minuty se
mohou natahnout ..."

Prednost PC-her ve zdatnosti v navozovéoiv-efektu oproti knizkam je
Citelna v zasatlve vSech bodech této charakteristikyiirazrtme zejména tyto:

- moznost dentifikovat se shrdinou® nesnese BEM s radikalni
interaktivnosti a (spolu)ut¥énim (vlastni) postavy;

- jedno ,nastaveni natoosti knihy, kterou nizeme vybrat bdi vhodrg, nebo
nevhodg, a nevhodnou volbu poznat ,na rubu frustrace” ptsidmarné namaze
¢etby apod. — oproti nastavitelnosti PC-hergkofika stupni nardnosti a dalSimi
nastavitelnymi prognnymi, variantnimi ,scén#é a ,kamparémi“ (ptibéhem
provazanymiadami zakladnich ,scéng), coz vSechno dohromady obvykle 190
cely ,balek”, v niémz je konkrétni PC-herni produkt (dilo?) realizogprezen-
tovan na trhu.

.Radost se objevuje na hranici mezi nudou a Uzkdslyz jsou Ukoly v rov-
novaze se schopnosteioveka je spinit ... zlaty pogn mezi Ukoly a dovednostmi
..." (Csikszentmihalyi 1996:85)

Prijmeme-li toto energetické pojeti radostného zariftento ideal pedagdg
programujicich sva snazeni na propluti mezi odnaiskalami nudné snadnosti a
frustrujici @iliSné nareénosti), pak se nerovnost zapasu knih a PC-her o/ mas
neurotickych fiknéswetskych aderpit jevi jako samazjma.

Takovéto Uvahy o ,fiknéswétské performativnosti“ knih a her se pochopiteln
netykaji hrstky obzvla&tzdailych inovativnich texi a hrstky jejich elitnicRite-
n&i: ani zadné dalSi budouci novoty nejspiS neohrostgveniShandyhoani
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~Postnarativni fikéni svéty”

Finnegana ti budou mitétend&t asi stéle steph(malo); jde o togim literatura
promlouva ¢i ¢im se literatura vemlouvagbnym/igtSinovymctenduam. A zde je
rozumné poitat s tim, ze PC-hry jsouifi$ silny soupé pro k&zné éteni a knizni
¢tivo (a taktéz pro filmové vypréni).

6. Vyhledy a poznamky

Nejde tu snad o to navrhovat filoliog, aby studovali neslovesné komunikaty;
velmi pravdpodobr bude hrat komunikace slovesnymi texty i v budoucnu
dominantni Ulohu v kulite (lidé jsou nastavenii@devSim na verbalni chovani,
nikoli pfedevsim na vizualni komunikaci), ale slovesnostebasi¢im dal mi
vystupovat izolova®ia¢im dal vic v SirSich multimedialnich ramcich.

Jestlize je narativnost kl€ovou sowastidimenzi PC-her, kdo by je &h
studovat spiSe nez literarni teoretikové? Buddytdi hry ponechany teoretickému
zajmu vzdalenych oboy Ize se obavat nedostateé erudice zkoumatigl naivnosti
poznani herni narativnosti, nevyuziti, zanedbé&kterych obzvlast produktivnich
~déjmistrovskych" aspekt tohoto kulturniho média — aspéktkteré teba jest
¢ekaji na rozpoznani nebo na naplih(post)vypragcskou invenci...

Z mediocentrického pohledu (nag. McLuhan 2000) je epocha literarni
komunikace velkd kulturnépizoda spjata s ufitym dotasnym stavem techno-
logického zazemi civilizace. To, Zze nham roméanodehitrpohled na fikni swty
nemize vydrzet nagky, je normalni, nekatastroficka hypotéza, stejako ze
romanova komunikace bude ,metabolizovattejde v kco dalSiho, co nebude
absolut jiné, jen roz&ené o dalSi slozky/dimenze...

Velka ¢ast erejSiho ,masovéhottendstvi se nejspisSe zitraqlije do ,post-
romanové” ¢i ,post-narativni® nebo ,post-literarni* komunikacedo poetiky
.velmi oteeného dila“, s radikalizovanou mirou interaktivimdat interaktivnost
je zradikalizovana ,dialoghost romanu“, jako i zradikalizovana poetika
Lotevieného dila“) a vysokyméi nevycerpatelnym p&tem generovatelnych
textovych variant, s performatigjsimi fikénimi swty a silrgjSimi flow-efekty.

Proti ,metafyzice p¥itomnosti. — Jednou z komparativnich vyhod PC-
strategie jako narativniho Zanru oproti knize jadswjSi realizace sloZit struk-
turovaného ,otekeného (hyper)textu®, vémz se lIze toulat nejen digaglu-dozadu,
ale i ,nafgic, rozvétvovat jej (vracet se ke zvolenému vychodisti audet z &
postupovat ¥znymi postupy, radikalizovat experimetitd moznosti)... K tomu
pfistupuje jiz zmigna praxe prezentovat PC-hry jako celé soustavriékyakexii,
textovych variant a aplikaci — tento tvar PC-hdmnicomunikat ¢ini t€Zzko
udrzitelnou tradini predstavu oidentité textu. Pra¥ povaha PC-herniho textu-
programu niZe uvolnit naSi/spoleenskou pedstavu/konvenci o tom, nakolik
spovinné“ je dospt v umilecké tvork, v procesu kulturni komunikace,fads
pretexti a posttexi, k jednomu referemimu, povySenému bodu, k jedinému
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kanonizovanému ,textu“... (P¢one teba hudebni skladba publikovana ve dvou
nebo tech instrumentacich nebo ¥kolika vzajem® odchylnych verzich, mezi
nimiz se dive autor musel ,povingf rozhodnout?)

Proti ,p Fisunu tezi“. — Tvirce PC-herniho postromanu nite obejit ani
odbyt syntaktickou dimenzi herniho textu. Nigz@ uniknout do jednorozimého
(naivre  sémantickocentrického) textu, SkroBetlumaticiho libivé slogany a
moudra. Postnarator se musi stedit na rozehrdvani a moderovani prdcas
nemize konkurovat romanopiscitistupem zalozenym na fjsunu tezi“. To je

velka vyhoda — odpadé tim jedno z litekganejzhoubgjSich pokuSeni.

Tato studie vznikla v ramcieSeni vyzkumného projektu financovaného
Grantovou agenturou Akademieéd/Ceské republiky (grant GA AVR: 1AA 901
420 701).

Pouzitd literatura:

Csikszentmihalyi, M. (1996 Ststi a smyslu ZivotdPraha: Nakladatelstvi
Lidové noviny.

Culler, J. (2002)Kratky Gvod do literarni teorieBrno: Host.

Dolezel, L. (1993)Narativni zgisoby véeské literatiie. PrahaCesky
spisovatel.

Eco, U. (1997)Sest prochazek literarnimi lesplomouc: Votobia.
Eco, U. (2004)Meze interpretacePraha: Karolinum.

Groensteen, T. (2005%tavba komiksuBrno: Host.

McLuhan, M. (2000)Clovek, média a elektronicka kultur&rno: Jota.
Ronenova, R. (2006Mozné swty Vv teorii literatury Brno: Host.
Todorov, T. (2000)Poetika prézyPraha: Triada.

38 Hoeaa pycucTuka / Nova rusistika



