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3. Abstrakt v ¢eském jazyce

Studie obsahuje teoretické sondy herni textuality, popisy analogii mezi organizaci
herniho textu a umeéleckého artefaktu. Osobni pocita¢ je v praci pojiman jako
narativni médium - nastroj prezentace libovolného obsahu, vcetné epického.
PocitaCové hry jsou interpretovany s uZitim naratologickych a ludologickych
kategorii.

Ve studii je na ptikladu pocitacovych her podrobné analyzovan fenomén narativii
vypravénych pocitaCem. Pozornost je vénovana predevSim zakladnim teoretickym
konceptiim, na nichz jsou tyto aplikace postaveny (konecné automaty).

Ve studii jsou podrobné analyzovany koncepty, konkrétni ptiklady i pfinosy pro
literarnévédné poznani. To je spatfovano predevsim v technickych prostredcich, jez
umoziuji rozloZit analyzovany text na komponenty a kvantifikovatelné identifikatory
(typické napt. ve versologii). Ve studii jsou dale zkoumany vztahy média literatury
a média pocitacovych her ve srovnani s ptisobenim dalSich médii na literaturu (vliv
filmové a televizni tvorby). ZvlaStni pozornost je ve studii vénovana fenoménu
pocitaCem generované literatury (prozy a poezie).

V zavéru prace je demonstrovana analyza narativu na jeho dil¢i komponenty
(aktanty, stavové diagramy). S vyuzitim nastroji vypocetni techniky je nasledné
z hloubkové struktury pribéhu, reprezentované stavovym diagramem, generovan plny

pocet variant pribéhu.



4. Uvod

Moderni kulturu charakterizuje nastup novych médii - poc¢atkem 20. stoleti fotografie
a filmu. Od druhé poloviny 20. stoleti byla novym médiem televize; koncem
20. stoleti a pocatkem nového tisicileti jsou za ,,nova“ povaZovana pocitacova média
a internet.

S rostouci dostupnosti vypocetni techniky roste vliv téchto médii a na nich
postavenych koncepti na kulturu. Herni primysl dnes jiZz svym vlivem postupné
dostihuje primysl filmovy.

Zatimco jeSté v osmdesatych letech psychologové zvefejiiovali studie
o Skodlivosti pocitacovych her, pficemZ upozoriiovali na problém ,,vylouceni hracut
z kolektivu®, dnes jiz poukazuji na fakt, Ze z kolektivu jsou naopak vylouceny déti,
které pocitacové hry nehraji, protoZe si pak nemaji o Cem s ostatnimi détmi povidat.'

Nové technologie zptisobuji kromé technické zmény svéta i zménu v myslich lidi
- zménu interpretacnich paradigmat. Rychly nastup a masivni rozsifeni novych médii
prinasi pro literarni védce fadu vyzev a otazek: Jaka je role téchto médii v kulture?
Jaky maji vztah k uméni? Ale zejména: Do jaké miry jsou stavajici koncepty teorie
komunikace platné pro dosud znama média a do jaké miry jsou nosna i pro média
nova? V této oblasti budeme navazovat zejména na studie amerického naratologa
Seymoura Chatmana, ktery etabloval naratologii svymi komparativnimi studiemi
literarniho a filmového vypravéni.

Kromé vySe uvedenych obecnych otazek se nabizeji i témata konkrétnéjsi,
pro fenomén hry specifictéjsSi a pro literarniho teoretika prinosnéjsi. Herni
komunikace, jak se pokusime v praci dokladovat, vykazuje vyznamné strukturni
podobnosti s uméleckou komunikaci. Uméni i hra evokuje svym tcinkem fiktivni svét
a alokuje lidské kognitivni schopnosti ke svym vlastnim mimopraktickym, estetickym
ucelim. Pro obé oblasti je spoleCnd samotiCelnost vyuZiti vyrazovych prostfedki
- v tom smyslu, Ze samo uZiti vyrazového prostfedku je zde ucelem. V praci budeme

testovat hypotézu, Ze uméni i hra se realizuji shodnym zptisobem, za pouZziti shodného

"Vaculik, Martin. Elektronické hry, sebepojeti, socidlni dovednosti a socidlni interakce.

Zpravy-Psychologicky tstav AV CR 6, no. 1: 1-11.



rejstiiku vyrazovych prostiedkii a vymezuji se ostie vici ,,prostésdélovaci®, praktické
formé komunikace. Netvrdime, Ze hra je uménim, ani Ze uméni je hrou. Pouze
dokladujeme, Ze oba mody komunikace vyuZivaji shodné komunikacné-kognitivni
prostfedky a procedury.

Metodou této studie vSak neni kognitivné-psychologicky rozbor. Je jim
literarné-védna a esteticka studie: Domnivame se totiZ, Ze spolecny jmenovatel mezi
umeénim a hrou spociva v estetické komunikaci.

Hra je esteticky artefakt par excellance. Je umélym artefaktem, ma znakovou
povahu a jeji smysl spociva v ni samé. Je tim, co oznacuje Jurij Lotman autonomif
smyslu®. - VS§imnéme si, Ze u hry se nelze ptat: ,,Jaky je jeji smysl, jaky je jeji acel?*,
nebot’ je to pravé hra (jeji pravidla, jeji fikce, jeji cile), jeZ smysl urCuji a tvori.
A pravé tento aspekt zaklada vyznamnou strukturni pribuznost mezi uménim a hrou.
NaSim cilem je tuto pribuznost uchopit a vyuZit pro lepsi porozuméni uméleckym
textim.

V préaci se pokusime pristoupit k hernimu artefaktu s vyuZitim strukturalistické
metodologie a budeme tyto strukturni souvislosti sledovat a snaZit se poznat,
kde je ta hranice, za niZ volna hra kognitivnich mohutnosti prechazi v umélecky text,
zahrnujici uméleckou hodnotu. Budeme se snaZit jit po stopach Rolanda Barthese
a hledat nulovy stupen realizace uméleckého artefaktu. V naSem pojeti: hru. Budeme
postupovat od nejjednodussich prvki usporadanosti, sledovat principy jejich
kombinovatelnosti, aZ do jejich vyusténi v hodnotové roviné textu. Po prozkoumani
zakladnich hernich znakl prejdeme k tématu pocitacovych her, jeZ jsou pro nase
zkoumani vhodnéjSi tim spiSe, Ze se odehravaji ,v pocitaCi“, coz implikuje,
Ze existuje uplny, formalni deterministicky popis pravidel téchto her.

Hra bude v naSi praci analyzovana primarné z hlediska vnimatele - tedy hrace.
I zde budeme postupovat spiSe ,technicky“ s cilem dokumentovat pravidla funkcnosti
jednotlivych médii a Zanra. Etické a hodnotové otazky (napt. vzdélavaci hodnota her;
témata herniho nasili), jakkoliv jsou dileZité, nebudou proto v této praci zpracovany.

Vyuziti strukturalistickych metod nas postupné privede azZ k technické analyze
uzitych vyrazovych prostfedkd, specifickych pro pocitacové hry. Zvlastni pozornost

bude vénovana z pohledu naratologa nepochybné nejpozoruhodnéjSimu fenoménu

> Lotman, Jurij Michajlovi¢. The Structure of the Artistic Text. Ann Arbor: University
of Michigan Press, 1977.

3 Pokud by neexistoval, nebylo by mozné tyto hry naprogramovat.



pocitacovych her: schopnosti pocitacového programu generovat pribéh, licit déj, byt
prostredim, v némz se v interakci s hra¢em rozehravaji nejriznéjsi variantni pribéhy.
V tomto ohledu je fenomén pocitacovych her skutecné nécim zcela novym
a unikatnim a predstavuje zasadni vyzvu pro naratologicka zkoumani. Dostupné
studie  reflektuji  tento  fenomén  predevSim =z hlediska filosofického,
sociologického, estetického a etického. Cilem této prace bude doplnit tyto analyzy
o vyklad technické podstaty tohoto fenoménu a o jeji naratologickou interpretaci.
V referencni literatufe uvadime rozsadhly seznam prostudované ,vyvojarské®
literatury, jejiZz studium nam mélo pomoci odpovédét na otazku: Jak se interaktivni
vypraveéni ,,déla“?* Na jakych konceptech jsou virtualni pfibéhy postaveny? Vysledek
zkoumani byl i pro nas prekvapivy: vSechny pocitacové hry jsou postaveny na
principu ,,FSM*“°, modelu kone¢nych automatt, tzn. modelu chovéani, definovaném
kone¢nym mnoZstvim stavii a pravidel prechodi mezi témito stavy. Prozitek pribéhu
je u hrace navozen stfidanim téchto stavi, pricemz zménu stavu spousti bud’ aktivita
uzivatele, anebo vice ¢i méné inteligentni ptisobeni herniho stroje.

Podstatnym prinosem studia bylo zjiSténi, Ze FSM modul, ktery je podstatou
herniho stroje, z principu umozZiuje realizovat pribéh libovolnym médiem: pokud
jena FSM modul napojen ,,vykreslovaci engine“’, je vysledkem klasicka graficka
pocitacova hra. Pokud je vSak na FSM modul napojen textovy syntetizér (jakkoliv
primitivni), je vystupem textovy utvar. Jsou to pripady jednak her Zanru Interactive
Fiction’, jednak mimoherni realizace, jako jsou generatory uméleckych textd.
To je pro naratologa tikaz sam o sobé fascinujici.

Od ptivodnich ,technickych pokust“, ,hracek“ a experimentli s generatory
uméleckych texti se vyzkum v této oblasti velmi vyrazné posunul. Na mnoha

zapadnich univerzitdch pracuji na téchto tématech celé interdisciplinarné sloZené

* Narazka na slavnou formalistickou studii Borise Ejchenbauma: Jak byl udéldn Gogoliiv
Pldst. Viz (,,Kak sdé lan 'Siné I' Gogolja“, 1919), soubor studii Viktora Sklovského Teorie
prozy (O téorii prozy, 1925).

> Finite State Machine = Kone¢ny automat.

¢ Zobrazovaci modul = Komponenta zodpovédna za vykreslovani uZivatelského rozhrani
(obrazovky) dle instrukci sémantického (FSM) modulu.

7 Interaktivni fikce. Specificky Zanr pocitaovych her, jez tvoii predevsim ,textové
adventury“, v nichZ jsou pouZité grafické prvky redukovany na minimum ve prospéch textu.

Hra je tak v podstaté interaktivnim ¢tenim hypertextového dokumentu.



tymy a dochézeji k pozoruhodnym vysledkiim. NejvétSim prinosem je vSak ziejmé
zpétné vyuZiti téchto technologii pro analyzu uméleckého textu. Tomuto tématu jsme
vénovali samostatnou kapitolu 10. V nasi jazykové oblasti je tento zplisob zkoumani
jesté stale v pocatcich, hlavni pficinou je obtiZnost slovanskych jazyki, resp.
nedostatek  podpory téchto jazykt prislusSnymi softwarovymi programy
a komponentami. Ale uZ i zde se situace lepsi a je proto jiZ mozné i v této oblasti
zahdjit vyzkum, jak jsme se snaZili naznacit v kapitole 11.2.

Nazor, Ze je takové zkoumani skutecné mozné, jsme se pokusili prakticky
demonstrovat v kapitole 12. NaS prakticky pokus spocival v nahodném vybéru
kratSiho literarniho tdtvaru - La Fontainovy bajky, extrakce jeji fabule a jeji prevod
do stavového modelu (FSM) - a nasledné vygenerovani vSech moznych pribéht
piibéhu  prosttedky = vypocetni  techniky. I tak jednoducha fabule,

jakym je La Fontainova bajka Lev a mys, implikuje Sest moZnych, sémanticky



spravnych, z pohledu pocitacového vypravéce ekvivalentnich realizaci pribéhu,
viz kapitola 12.2.

Tim se vSak zarovenl dostdvame k mezim technickych moZnosti vyuZiti
vypocetni techniky: vSech Sest piibéhti je z hlediska pocitacového vypravéce
ekvivalentnich, z hlediska umélecké hodnoty je vSak validni realizaci pouze varianta
Cislo Sest. SniZuje se tim hodnota tohoto zplisobu zkoumani? Podle naseho nazoru
nikoliv: Formadlni analyzou jsme dospéli k terminu tellability*® - vypovidaci
schopnosti uméleckého utvaru.

Od technologie nelze Cekat vice - ostatné vice nelze poZadovat ani od samotné
metodologie. Ukol rozpoznat v nepfeberném mnoZstvi existujicich forem formu
uméleckou tak zlistdva osobnim tkolem ¢i, feCeno herni terminologii, ,,questem®

konkrétniho clovéka - kazdého z nas.

® Prvni pouziti terminu ,tellability“ je pFisuzovano americkému lingvistovi Williamu
Labovovi. Pivodni vyznam tohoto slova oznacoval stav, kdy promluva méla sdélnou hodnotu
pro své publikum, byla relevantni a obsahovala néco neocekdvaného - totiz informaci.
Z obecné lingvistiky se pouZiti terminu postupné rozsifilo do literarni védy, predevSim
do naratologie (Jonathan Culler, David Herman a predeviim Marie - Laure Ryan). Cesky
preklad tohoto terminu ,,vypravovatelnost“, ktery se zacind objevovat v Ceskych prekladech
(Jonathana Cullera) a v Ceskych odbornych casopisech (Aluze), je podle naSeho néazoru
obtizné srozumitelny a radéji volime viceslovny preklad terminu tellability jako ,,vhodné
uzpisobeny k vypravéni“. - Tato viceslovna fraze totiz podle naseho nazoru lépe vystihuje
jednak objektivni vlastnost jazykového materialu, ktery je timto terminem oznacovan, jednak
i jeho vice ¢i méné vlidné prijeti adresaty, tedy to, zda dany jazykovy fakt shledavaji
vnimatelé ,Citelnym®, ,zdbavnym®, ,pozoruhodnym®, ,pou¢nym“ a v neposledni fadé
pripadné i umélecky hodnotnym. Termin ,tellability“ bude mit pro naSi praci zasadni
vyznam, zejména v kapitole 12.2, v niZ se pokusime rekonstruovat hloubkovou strukturu
konkrétniho pribéhu a z této hloubkové struktury pocitacovymi prostfedky vygenerovat
vSechny varianty fabule, které dand hloubkova struktura nabizi. (Tzv. potenciality textu).
Z pohledu pocitacového generatoru jsou vSechny varianty generované fabule ekvivalentni.
Z pohledu vnimatele jsou vSak nékteré varianty zcela bezcenné, jiné jsou naopak ocefiovany
pro svou hodnotu. - A pravé termin ,tellability“ ndm umoZiuje tento fenomén pochopit,
zdokumentovat a dokonce (diky vyuZiti vypocetni techniky) i exaktné zmeéfit. Ostatné,
v anglofonnim svété byly pred rozSitenim terminu ,tellability“ v naratologii vyuZivany

v blizkém vyznamu terminy ,,story-telling effectiveness* a ,,story-telling qualities*.






5. Hra

Hra, v riznych svych variantach a realizacich, je pevné spjata s lidskou kulturou.’
Je natolik vSudypfitomna, Ze nékdy miZe byt az obtizné ji ,uvidét“ a izolovat
konstitutivni rysy hry, zejména na ty vlastnosti, které jsou spolecné pro vSechny typy
i druhy her. Stejny ucel maji i grafické prilohy této prace, vCetné pretiskii vSeobecné
znamych her (Sachy, ¢lovéce nezlob se).

Jako uvodni motto v tomto tsili ndm muzZe poslouZit ndzorna, vSe podstatné
vystihujici Wittgensteinova poznamka: ,,Zaméf napf. pozornost na ty aktivity, které
oznacujeme jako ,,hry“. Minim deskové hry, karetni hry, micové hry, bojové hry atd.
Co ty vSechny maji spolecného? - Nefikej: ,,Néco spolecného mit museji, jinak
by se jim nefikalo hry.” - nybrZ podivej se, jestli je tu néco, co je spoleCné jim vSem.
Nebot” kdyZ se na né podivas, neuvidiS sice néco, co by bylo vSem spolecné, ale
uvidiS vSelijaké podobnosti, pfibuznosti, a sice Fadu takovych podobnosti
a pribuznosti. [...] A vysledek toho pozorovani nyni zni: vidime sloZitou sit
podobnosti, které se navzajem prekryvaji a kiiZi. Podobnosti ve velkém i malém.
Nemohu tyto podobnosti charakterizovat 1épe nez slovem ,,rodové podobnosti,“ nebot’
takto se prekryvaji a kiizi rizné podobnosti vyskytujici se u clenti néjaké rodiny:
vzrist, rysy oblieje, barva oci, chiize, temperament atd, atd. - a feknu: ,,hry* tvori
urcitou rodinu.“"

Ludwig Wittgenstein tedy prechazi od obecné, statické definice hry k vyctu

,poznavacich znaki“, to znamena konstitutivnich ryst hry. Odpovéd na otazku, které

 Kulturni aspekty hry, resp. zavislost kultury na hfe, popsal ve svych pracich na jiZz na
pocatku minulého stoleti Johan Huizinga.
10 Wittgenstein, Ludwig. Filosofickd zkoumdni. Druhé upravené vydani, Praha: Filosofia,

1998, s. 46.



rysy to jsou, u Wittgensteina nenajdeme. MiZeme ji vSak nalézt v brilantnim
pozorovani Rogera Cailloise. Uved'me si ji v plném znéni, protoZe prinasi zasadni
informace potiebné k porozuméni hry jakoZto fenoménu specfického typu:

,Mimikry - kazda hra predpoklada, Ze doCasné akceptujeme ne-li vyslovenou
iluzi (a toto slovo neznamena nic jiného neZz vstup do hry, in-lusio), pak tedy
pfinejmensim uzavieny, konvencionalni, v jistém ohledu fiktivni svét. [...]
U obratlovch se napodobiva tendence projevuje nejprve Cisté fyzickou nakazlivosti,
takfka neodolatelnou, podobnou nakaze zivanim, rozbéhnutim, kulhanim, usmévem
a hlavné pohybem.“"!

HIlinx - hry ptlisobici zadvrat' spocivaji v pokusu potlacit na néjakou dobu
stabilitu vnimani a vnutit jasnému lidskému védomi urcity druh slast ptisobiciho
zmatku. V téchto pripadech jde vZdy o to, aby se hrac oddal urcité kreci, transu nebo
omament, které maji schopnost se suverénni rychlosti vytlacit realitu.“'?

»Alea - je to latinsky termin pro hru v kostky. Vyptjcil jsem si ho zde
pro oznaceni her, které jsou pfimo protikladné hram agonalnim. V téchto hrach
vysledek nezalezi na hraci - hra¢ dokonce nema na vysledek sebemensi vliv. A tak
nejde tolik o vyhru nad protivnikem, nybrz hlavné o vyhru vybojovanou na osudu.
[...] Cistymi priklady této herni kategorie jsou kostky, ruleta, orel nebo panna,
bakarat, loterie atd.“"*

»Agon - Cela jedna skupina her se projevuje jako soutéz, tj. v podobé zapasu,
v némzZ jsou uméle vytvoreny rovné Sance pro soupere, ktefi se tak utkaji za idealnich
podminek, jeZ zajisti nepopiratelnou a presnou hodnotu vytézovy vyhry. Rivalita
je vidy zaméfena na jednu urcitou vlastnost (rychlost, vytrvalost, silu, pamét,
obratnost, vynalézavost apod.), ktera se prokazuje ve vymezenych hranicich a bez
jakékoliv pomoci zvenci tak, aby se vitéz projevil jako ten nejlepSi v urcitém

vykonu.“"

' Caillois, Roger: Hry a lidé: Maska a zdvrat'. Prvni vydani, Praha, Nakladatelstvi Studia
Ypsilon, 1998, s. 66.
12 Caillois, Roger: Hry a lidé: Maska a zdvrat. Prvni vydani, Praha, Nakladatelstvi Studia

Ypsilon, 1998, s. 68.
3 Caillois, Roger: Hry a lidé: Maska a zdvrat. Prvni vydani, Praha, Nakladatelstvi Studia

Ypsilon, 1998, s. 38.
4 Caillois, Roger: Hry a lidé: Maska a zdvrat. Prvni vydani, Praha, Nakladatelstvi Studia

Ypsilon, 1998, s. 35.



VySe uvedené kategorie oznacuji fyziologicko-psychologickou odezvu
vnimatele na organizaci herniho textu, tedy funkcnost herniho textu. Prejdéme vSak
zpét k vymértim hry. Statické definice nejsou pro svou obecnost prilis vyuzitelné,
pokusme se tedy o definici hry jakoZto dynamického fenoménu - hry jako chovani.
Hrou oznacujeme déj, kdy se mysl prostfednictvim vnéjSich predmétd obraci sama
k sobé. Pfi hie predméty ztraceji svlij vyznam, svou praktickou hodnotu ve prospéch
vyznamu symbolickych, jez hra postupné nastoluje. Hra je nepochybné komunikaci,
ale komunikaci jinou nez ,,prosté-sdélovaci“. Hra nevede k pfimému poznavani
svéta, jejim cilem je vytvoreni svéta jiného - fiktivniho. A typickou vlastnosti hry
je akt, Ze tento fiktivni, autonomni svét tvori. Symbolické systémy, které hra vytvari,
maji svou vlastni logiku, svou vlastni gramatiku, svou vlastni souladnost stavby. Hra
do jisté miry respektuje vlastnosti predmétti prevzatych z vnéjsiho svéta, jez jsou hrou
vyuzivany: atributy pro hru relevantni (signifikantni) jsou pfi vnimani posilovany,
vnimani ostatnich je nejriznéjSimi prostredky zeslabovano.

Hra vznécuje, vzruSuje mysl a vabi lidskou pozornost k nasledovani
do herniho svéta, k dalSimu sledovani naznacenych posloupnosti hernich pravidel.

Hra je dynamicky proces, jejimZz nosicem ¢i spoustécem muize byt materialni
staticky predmeét - artefakt, hraCka. Podstata hry vSak neni materialni a statickd, nybrz
dynamicka mentalné-fyzicka interakce subjektu hrajiciho si se svétem.

Pro hrajici si subjekt se v okamZiku prijeti pravidel svét ve své nekonecnosti
redukuje na oblast vymezenou pravé hrou. Ponoreni se do hry je fenomén, pri némz
lidska mysl opousti praktické uvaZovani, opousti prakticky svét, prechazi do svéta
fiktivniho a nechad se vést a urcovat jeho pravidly a jeho aktivitami; prejima jeho
identitu, cile, hodnoty i motivaci.

Realisticnost hry je veliCina oznacCujici miru vytésnéni realného svéta
ve prospéch svéta herniho. Hracka je tim lepSi, ucelnéjsi, ,realistictéjSi“, ¢im lépe
svymi materialnimi vlastnostmi podporuje u hrace proceduru vzdani se praktického
svéta ve prospéch svéta herniho. Signifikantni zde neni realisti¢nost herniho néstroje
(hracky), nybrZz autenticita, konkrétnost a plnost herniho zazitku. Realisticnost hry
neni odvozena od mimoherniho svéta, naopak odrazi plasticnost, hodnovérnost herni
iluze a miru jeji samostatnosti (suverénnosti) ve srovnani s okolnim svétem.

Hrackou mtzZe byt cokoliv, co je uZito k hernim zamértim. Ke hie na vojaky
postaCi ditéti kousek nalezeného dieva. A okamZikem pristoupeni na prvotni

spoustéci pravidlo hry je hra zahajena semi6zou transformujici realitu: drevo



je stfelna zbran; hrac je vojak, ostatni lidé jsou spoluhraci nebo nepratelé; kameny
jsou granaty, prostor se zméni v bitevni pole. Ukazani dfevem znamena zranéni nebo
smrt - ve vyznamu hernich kategorii, nikoliv redlnych. Predméty, které jsou soucasti
hry, tim v tomto hernim procesu oznacovani ziskavaji dvoji referenc¢ni kontext: realny
a herni. Pfedméty, které nejsou soucasti hry, jsou hraci ignorovany - nemaji viibec
Zadny vyznam, anebo piisobi na hru ruSivé tim, Ze hrace od herniho soustredéni
rozptyluji.

Hra a uméni jsou rozdilné kategorie. Uméni ma vSak z hlediska struktury
komunikace, z hlediska vyuZitych mentalnich aktivit, procedur, jak si ukaZeme,
mnohem bliZe ke hie neZ k praktické komunikaci.

Uméni je predevsim kategorii hodnotici - terminem uméni oznacujeme tu tfidu
estetickych artefaktd, které jsou nositeli umélecké funkce a umélecké hodnoty."
Uméni méa vyssSi ambice neZ byt pouze estetickym artefaktem. Hra je naproti tomu
prototypicky esteticky artefakt - dilo umélé, vytvorené clovékem za tiCelem estetické
interakce, bez aspiraci na uméleckou hodnotu. Literarni text, ktery nema uméleckou

hodnotu, je estetickym artefaktem, zlistava hrou se slovy.

5.1. Predpoklady herni a umélecké recepce
Predpokladem herni recepce neni jen pritomnost hrace a hracky, nybrz hracova ochota
vzdat se okolniho svéta, nechat se spoutat hernimi pravidly a vstoupit do herniho
svéta.

Také k realizaci uméni zcela analogicky nepostacuje pouze existence
uméleckého textu v ¢tenaroveé ruce. - Je zapotiebi, aby c¢tenar byl uméleckému textu
otevren, aby pristoupil na ,,pravidla hry“ uméleckého textu a aktivné se do pravidel
poetického textu pohrouZil. Anglicky basnik Samuel Taylor Coleridge v tomto

kontextu hovoii o védomém, chténém podvoleni se fikci."

> Mukarovsky, Jan. Studie z estetiky. 2. vydani Praha: Odeon, 1971.
6 Willing suspension of disbelief for the moment, which constitutes poetic
faith.“ Coleridge, Samuel Taylor. Biographia Literaria, or Biographical Sketches of My

Literary Life and Opinions. Princeton: Princeton University Press, 1984. s. 184.



6. Literatura a pocitacové hry

Po tvodnim vyméru hry, prejdéme nyni k porovnani kategorii hry a umeéni. - Cilem
této kapitoly je prazkum sité vzajemnych vztahii rozdilnych médii, pocitacovych her
a literatury. Pokusime se zjistit a pfipadné i na konkrétnich textech dokumentovat, zda
tyto vztahy existuji - a pokud existuji, zda jsou povahy vzajemné, anebo zda nékteré
komunikacni médium je dominantn€jsi. Zda vystacime s klasickou typologii
literarnich vlivi, zda existuji analogické vztahy ovliviiovani i s jinymi komunika¢nimi
médii a Zanry, zda Ize najit analogické pripady vyvoje literatury i minulosti apod.

Domnivame se, Ze kli¢ k feSeni téchto problémi je v hledani analogickych
vztahl literatury k dalSim medidlnim Zanrdm. Napf. Zanru textovych SMS zprav
a konsekvenci tohoto nového utvaru pro literaturu.

Odpovédi na tyto otazky a hypotézy mohou byt nasledné vyuZity jako material

k dalsi literarnévédné reflexi témat, jako jsou intertextualita literatury a vztah



literatury k soudobym mimoliterarnim skuteCnostem, vztah virtudlna a realna
v literatufe fiction a non-fiction.

Kli¢ k zodpovézeni téchto otdzek a hypotéz spatifujeme ve srovnavani
literarnich vlivii dalSich medidlnich ZanrG. Neékteré z nich vznikly dfive nez
pocitacové hry a na literaturu silné zaptsobily (film, televize); jiné vznikaji kolem nas
,pravé nyni“ ajejich vliv na literaturu je zfejméjSi, neZ je tomu v pripadé

pocitacovych her. Proto mohou byt vyuZity jako pomocny nastroj pfi vyhledavani



vyvojovych analogii, respektive analogickych odezev literatury na nové dravé
kulturni fenomény a podminky. Ostatné, Zadny vliv v kultufe neprobiha izolované -
predevsim tzv. “nova média“ ovliviiuji literaturu spolec¢né a nikoliv soubézZné.
Prejdéme tedy k prvni otazce: mohou se odliSné komunikacni Zanry vzajemné
ovliviiovat? Odpovéd na tuto otdzku si Zadad konfrontaci s historickou literaturou
anebo srovnani s analogickym pripadem. Vhodnym takovym prikladem jsou film
a nasledné i televizni vysilani. Vliv, ktery tato dvé média uplatiiuji na literarni tvorbu
arecepci ve 20. stoleti je, domnivam se, velmi vyznamny. Chceme-li se pribliZit
k literarnévédné recepci tohoto fenoménu, je zapotfebi jit hloubéji do minulosti.
V roce 1932 dokladoval vliv tehdejSiho nového média, filmu, na ceskou literaturu Jan
Mukafovsky ve své zndmé studii ,Jazyk spisovny a jazyk basnicky.“ V ni
Mukatovsky upozorfiuje svého oponenta prof. Hallera na fakt, Ze urcité jazykové
postupy nejsou ve zkoumaném Nezvalové literarnim dile sméSnou syntaktickou
chybou zptisobenou ,lezérnosti autora“, nybrz Ze zde jde o zdmérnou aplikaci
filmovych technik na literaturu s cilem poetického ozvlastnéni.'® Mukafovsky tyto
techniky popisuje jako ,prolinani“, ,stmivani“, ,filmovy stfih“ a na prikladech

o7 e

letech v Ceské literatufe své misto a Ze literarni védec je povinen seznam prostiedki

literdrni poetizace o tyto nové techniky rozsifit.'

Z monografickych praci o téchto
vyznamnych Ceskych spisovatelich je navic zndmo, Ze se oba filmem profesionalné

zabyvali.* Mukafovského hypotézu genetického vlivu tak potvrzuji i faktografické

7 Mukarovsky, Jan. Jazyk spisovny a jazyk basnicky. In Studie z poetiky. Praha: Odeon,
1982. ISBN 510-22-856, s. 53.

'8 Pfedmétem odborného sporu byla Nezvalova véta: ,,Vidél pluhy rolnikd, praskajicich bicem
a vyplasujicich hejna koroptvi, jez vypecCené dozlatova a vonici pred prvnim soustem
rozkrajovala matka v kuchyni na podnose.“ (Mukafovsky, Jan. Jazyk spisovny a jazyk
basnicky. In Studie z poetiky. Praha: Odeon, 1982. ISBN 510-22-856, s. 52).

Haller tuto vétu povazZuje za syntakticky chybnou a v uméleckém jazyce, ktery ma
byt podle Hallera vzorem jazyku béZznému, nema pro ni misto. Naproti tomu Mukarovsky
v této vété spatiuje typickou ukazku Nezvalovy poetiky, praci s obrazy zptisobem, ktery je
béZny ve filmu: prolnuti obrazi.

9 Mukatovsky, Jan: Jazyk spisovny a jazyk bdsnicky. In Studie z poetiky, Praha, Odeon, 1982,
s. 58. ISBN 510-22-856.
 Oba byli ¢leny Devétsilu, ktery se programové novym filmovym médiem aktivné zabyval.

Vancura a Nezval se spolecné podileli na vzniku filmg, napf. filmu reZiséra Svatopluka



udaje. S odstupem vice neZ sedmdesati let od vzniku Mukarovského studie je ovSem
nutné poznamenat, Ze situace literatury se ve vztahu k filmu a televiznimu vysilani
v dilezitych ohledech zménila. Vliv filmové a televizni tvorby na literaturu zesilil
natolik, Ze jejich aplikace v literature prestala byt nastrojem literarniho ozvlastnéni
anaopak se stala prosttedkem automatizace literarniho projevu. Prikladem
nejsilnéjsSiho ptsobeni filmu a televize a zaroven prikladem nejtypictéjSich literarné
automatizacnich prostfedki jsou dnes tzv. ,filmové“ dialogy, které se staly
,dogmatickym normativem* v popularni proze, stejné jako se ,filmové“ stfihy staly
nepfiznakovym konstrukénim prostfedkem v literatufe dobrodruzné.”’ Vliv
dobrodruznych filmi na dobrodruznou literaturu je ostatné jeSté dale posilovan
skuteCnosti, Ze Gspésné filmy jsou podrobeny literarni adaptaci. Cilem téchto adaptaci
je snaha filmovych a televiznich oligopoli® atraktivni fik¢éni svét* zakaznikiim
nabidnout a nasledné odprodat vicekrat.** Anne Allisonova® ve svém prispévku
informuje o souCasné praxi producentskych firem poZadovat od autorti scénart pri
podpisu smlouvy také licenci na jejich romanové zpracovani. Devadesata léta prinesla
navic moznost jesté dalsiho typu provedeni: pocitacové hry. Kerr®® nas informuje,

Ze producentské oligopoly na tuto moZnost rychle zareagovaly majetkovym

Innemana Pred maturitou (1932). Vancura byl predsedou Ceskoslovenské filmové
spolecCnosti, psal filmové scénare atd.
! Urbanova, Svatava. Meandry a metamorfozy détské literatury. Prvni vydani, Olomouc:
Votobia, 2003. ISBN 80-7198-548-1, s. 153.
*2 Kerr, Aphra - Flynn, Roddy. Revisiting Globalisation through the movie and digital games
industries. In MIT2 globalization and convergence: Media in transition 2. Cambridge:
Massachusetts Institute of Technology. 10-12.6.2002. [online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z URL: <http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/KerrFlynn.pdf>.
# Dolezel, Lubomir. Heterocosmica. Prvni vydani. Baltimore: Johns Hopkins University
Press, 1998. ISBN 0-8018-5749-X.
* Kerr, Aphra - Flynn, Roddy. Revisiting Globalisation through the movie and digital games
industries. In MIT2 globalization and convergence: Media in transition 2. Cambridge:
Massachusets Institute Of Technology. 10-12.6.2002. [online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z URL: <http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ KerrFlynn.pdf>.
> Allison, Anne. The Cultural Politics of Pokemon Capitalism. In MIT2 globalization and
convergence: Media in transition 2. Cambridge: Massachusets Institute Of Technology.
10-12.6.2002. [online]. [citovano 22. 9. 2003].

Dostupné z URL: <http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/AnneAllison.pdf>.



propojenim s nové vznikajicimi firmami vyrabé&jicimi pocitaCové hry. Autofi nyni
postupujii souhlas s pocitacovym zpracovanim scénare. Analogicky: uspésné
pocitatové hry (napi. Final Fantasy, Doom III) jsou prepisovany do literarni,
komiksové a filmové podoby.” O tom podrobnéji niZe. Tyto fenomény a trendy maji
pro svét literatury dilezité disledky: medialni Zanry jsou vzajemné prostupné; urcité
Casti textu média A je mozZné transformovat do média druhého a tfetiho Fadu.
Z literatury do filmového média, do komiksového média, do média pocitacové
hry, a pokud komercni zajem vnimateld stéle trva, i zpét. A to takovym zplisobem, Ze
je primérny vnimatel interpretuje jako rtizné medidlni realizace téhoZ fiktivniho
svéta. Dany fakt implikuje poznatek, Ze mezi rliznymi médii existuje referencni
funkce, kterd miZe byt vyuZzita prfi komparaci danych médii. To ma disledky i
v oblasti literarni recepce: soucasni vnimatelé literarnich textli jsou na takové
transformace a transpozice stale 1épe recep¢né pripraveni,*® v soucasnosti je povazuji
dokonce za nepfiznakovy jev. Tato skutecnost je v odborné literature popisovana jako
vysledek zmén perceptivhiho ramce, resp. perceptivniho chovéani soucasnych

postmodernich vnimateli. Blize o tom z hlediska teorie literatury pojednava

* Kerr, Aphra - FLYNN, Roddy. Revisiting Globalisation through the movie and digital
games industries. In MIT2 globalization and convergence: Media in transition 2. Cambridge:
Massachusets Institute Of Technology. 10-12.6.2002. [online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z URL: <http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ KerrFlynn.pdf>.

7 Dobrovsky, Pavel. Pocitacové hry a jejich literdrni vzory: Jakym smérem se ubird
prepisovdni knih do virtudlniho prostredi. [online, cit. 2003-09-22].

Dostupné z URL: <http://www.inzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.

%% Nejde zde o samotnou schopnost pfenaSet obsahy z jednoho medialniho Zanru do druhého,
moznd i ¢lovék z doby kamenné by byl schopen rozpoznat komiksovou postavu supermana
na komiksovém ,,stripu“, ve filmovém dile a v pocitaCové hie a prohlasit, Ze jde o tutéz
postavu. Podstatnd je ovSem kvantita takového prenaseni, kterd velmi intenzivné pusobi
na recepcni schémata literatury a pretvaifi je. Napf. je v soucCasné dobé pro Ctenare
tzv. “televizni generace® jiz velmi obtiZzné zabranit vybavovani si televiznich obsaht pfi cetbé
literarniho textu. Znaky u nich neodkazuji primarné k readlnym zkuSenostnim obsahtim, nybrz
k virtudlnim televiznim zazitkim, nebot tyto jsou intenzivnéjsi, dostupnéjsi a frekvencné
dominujici. Vniméni literatury md tedy v soucasnosti podstatné vice intertextovou
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Marie-Laure Ryan,” z hlediska sociologie literarni kultury Jiirgen Habermas®
a z hlediska psychologie uméni Sherry Turkle.*'

Na této drovni feSeni problému je ovSem nutné namitnout, Ze analogie
filmovych wvztahti k literatufe nemusi byt vzdy stylisticky plné srovnatelna
s pfipadnym literarnim vlivem pocitacovych her. Zatimco existuji umélecké realizace
filmového dila ¢i uméleckého filmu, u pocitacovych her takovy vyskyt nebyl
odbornou verejnosti zatim dokladovan. Nabizi se okamZité spekulativni hypotéza, zda
je takovy vyskyt viibec mozny, tzn. zda toto nové médium nema (zatim) ve svém
strukturnim ramci vestavéno omezeni.*

Odpovédét na tuto namitku je moZzné dvéma zplsoby: konfrontaci
s empirickym materiadlem (ktery je zatim nedostatecny, a proto vysledek nemize byt
zcela presny), nebo formulovanim analogického dotazu: Existuje komunikacni Zanr,
ktery dosud nebyl rozvinut v uméleckou realizaci, a presto literaturu silné ovliviiuje.
Vhodnym prikladem takového komunikac¢niho Zanru jsou zfejmé tzv. SMS zpravy
(Short Message System). Jde o zZanr elektronické komunikace, ktery vlivem
technickych omezeni dosud nevytvoril umeéleckou realizaci. SMS zpravy jsou
nicméné Zanrem intimni komunikace a soucasna mlada generace jich uZiva velmi
casto, mimo jiné i k milostné korespondenci. Touto skutecnosti ovSem SMS zpravy
ziskavaji funk¢né stylisticky priznak, ktery jazyk soucasné milostné literatury (poezie)
miZe sice ignorovat, ale nemtZe k nému ztstat intaktni. I hypotetické dtsledné
distancovani se soucasnych tviirci milostné poezie od jazyka ,milostnych“ SMS

zprav je tedy nutné chdapat jako hypotetickou negativni reakci souCasné poezie

* Ryan, Marie-Laure. Cyberspace, Virtuality, and the Text in Cyberspace textuality.
Bloomington: Indiana University Press, 1999. ISBN 0-253-21242-1, s. 78-111.
% Habermas, Jiirgen. Od publika, které literaturu posuzuje, k publiku, které ji konzumuje.
In Strukturdlni preména verejnosti. Prvni vydani. Preklad Alena BakeSovd, Josef Velek.
Praha: Filosofia, 2000. ISBN 80-7007-134-6, s. 254-273.
! Turkle, Sherry. Osobni stranky. [online]. [citovano 22. 9. 2003].

Dostupné z URL: <http://web.mit.edu/sturkle/www>.
# Otazka umélecké realizace pocCitaové hry byva Casto diskutovdna na internetovych
strankach priznivci literatury science fiction a hrani pocitacovych her. Byvaji zminovany hry:
Civilisation (Sid Mayer, 1991); Sim City (2000); Tetris (Alexey Pazhitnov, 1985) a také
zajimava hra Ubik (1998), naprogramovand na motivy romanu cyberpunkového spisovatele

Philipa K. Dicka.



na existenci téchto komunikati a je tedy nutné ji interpretovat jako typ piimého
literarniho vlivu Zanru SMS zprav.

Ostatné primy vliv jazyka SMS zprav, tzv. jazyka lingo, na soucasnou poezii
nebude nesnadné v blizké budoucnosti vysledovat, nebot tento jazyk se lisi
od standardniho jazyka (anglictiny, francouzstiny, SpanélStiny, CeStiny atd.) natolik,
Ze naprosto neni zameénitelny s ,,pfirozenym jazykem umeéni.“ Nicméné, bude nutné si
jesté nékolik let pockat na empirické vysledky.

Presto alespon pro ilustraci literarnich vyvojovych trendi uved'me odkaz
na nékolik ,,basni“ z honorované soutéze casopisu Guardian ,,0 nejlepsi SMS basen“.
Vitézny prispévek Hetty Hughesové je psan pfimo v SMS jazyce lingo pfimy vliv
média SMS je na ném tedy nejndpadnéjsi. DalSi basné prebiraji z oblasti mobilni
komunikace zejména lexikum, grafické prostfedky oddélovani fadkt (respektive
verst), pripadné specificky syntakticko-graficky kodovnik komprimovaného

vyjadfovani nélady a postojt autorského subjektu.

Hetty Hughes (vitéznd bdseri)®

txtin iz messin,

mi headn'me englis,

tryZ2rite essays,

they all come out txtis.

gran not plsed w/letters shes getn,
swears i wrote better

b4 comin2uni.

&she's african

Autor neuveden®

To my MP*

3 [online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z URL:
<http://books.guardian.co.uk/games/mobilepoems/0,9405,450649,00.html>.

% [online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z URL:
<http://books.guardian.co.uk/departments/poetry/story/0,6000,482405,00.htmI>.



I put my cross*

in your box*

and I was right*

all along*

you were the wrong*

answer

Pro porozuméni zakladnim principim SMS

prikladam nésledujici ilustra¢ni tabulku:*®

jazyka lingo, nezbytnych

k pochopeni zéakladniho ramce moznych vlivii nového Zanru (média) na literaturu,

CU L8R See you later (uvidime se pozdéji)

RU OK? Are you Okay? (jsi v pohodé?)

-)BDAY Happy Birthday (VSechno nejlepsi
k narozeninam)

GRS Great (skvélé)

DNT B L8 Don’t be late (pfijd’ vcas)

THAT’S :~( That’s sad (to je smutné)

XLNT Excellent (perfektni)

BTW By the way (mimochodem)

ASAP As soon as possible (co nejdiive to pijde)

THX Thanks (diky)

NEtng 2 +? Anything to add? (Mas k tomu néco?)

Spk 2 U @ da pRT

na vecirku).

Speak to you at the party. (Pokecame

H&K 4 U bab,tak caR

(Objimam a libam t€ - méj se).

Hugs and kisses for you babe, take care.

Pro ty uZivatele telefonu, ktefi mohou mit s novym jazykem komunikacni

problémy, existuje napf. na polskych internetovych strankach (lexikalné zaloZeny)

prekladac,

ktery uZivateli

% [online]. [citovano 22. 9. 2003].

vredlném cCase preloZi

libovolny anglicky

Dostupné z URL: <http://mobil.idnes.cz/svet/transl8it020610.html>.

text




do komprimovaného formatu jazyka SMS zprav lingo, pfipadné zpét.*® Napiiklad véta
,»My smmr hols wr CWOT. B4, we used 2go2 NY 2C my bro, his GF & thr 3 :- kids
FTF. ILNY, it's a gr8 plc.“ PreloZzend z jazyka lingo do anglictiny a nasledné
do CeStiny zni: ,,Moje letni prdzdniny byly uplnou ztratou casu. Drive jsme jezdili
do New Yorku k bratrovi, jeho pritelkyni a jejich tfem détem, které neustdle krici.
Miluji New York. Je to tiZasné mésto.*”

Nepochybné se tak nabizi moZnost pro basniky - experimentatory, ktefi
mohou pouzit tento typ internetovych nastroji k deformovani svych vlastnich textd,
pFipadné slov, z nichz skladaji své basné.* Jde pochopitelné o nedoloZenou spekulaci,
ale je napriklad znamo a doloZeno, Ze FrantiSek Halas si vypisoval z riznych textl
slova, ktera v ném vyvolala emocionalni odezvu, poté si je fadil k sobé, riznym
zpusobem je kombinoval, ohybal, deformoval. Podobné Vladimir Holan vybiral
»suchd odbornad“ slova z lékarskych slovnikii a pomoci formélné hernich pravidel
je propojoval se slovy majicimi archetypalni vyznam, a tim je naprosto jedinecnym
zplisobem erotizoval a mysticizoval.

Uvedena ukazka jazyka lingo podle mého nazoru vybizi i k dalsi uvaze. Vliv
SMS zprav na literaturu se nemusi omezovat jen na Zanr milostné poezie. Citaci
si dovedeme snadno predstavit i v prozaickém textu, napf. memoarového typu, anebo
ve vSezahrnujicim heterogennim Zanru romanu. At uZ bude uZiti jazyka lingo
v umélecké literature jakékoliv, lze predpokladat, Ze vlivem dosavadni nizké
frekvence uZiti tohoto jazyka v umélecké literatufe bude mit stylistickou funkci
jazykové ozvlastiujici, poetizujici a nutné jazykové dezautomatizacni. O moZnosti
vyskytu takového fetézce v uméleckém textu neni priliS nutné pochybovat, nebot
pro nastupujici generaci mladych Ctenaii a basnikl jde o typ textu velmi snadno
Citelny a pravdépodobné esteticky ,CitelnéjSi“ a bliZSi neZ tento nami nahodné
zvoleny turyvek z Kollarova eposu Sldvy dcera: ,Ldska jest vSech velkych skutkii

zdrod, a kdo nemiloval, nemiiZe ani zndti, co jest vlast a ndrod.“*

% Tonline]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z URL: <http://www.transl8it.com/cgi-win/index.pl>.
% [online]. [citovano 22. 9. 2003]. Dostupné z: <http://www.clubzena.cz/zaj_jsms.html>.
% Ryan, Marie-Laure. Cyberspace, Virtuality, and the Text in Cyberspace textuality.
Bloomington: Indiana University Press, 1999. ISBN 0-253-21242-1, s. 78-111.
* Kollar, Jan. Sldvy dcera. Praha: Otto, 1925, s. 536.



Vztahy pocitaCovych her a literatury jsou problémem analogickym: stejné jako
tomu bylo u televize a filmu, také mezi literaturou a pocitaCovymi hrami je vztah
s obousmérnym vektorem. Literatura ovlivnila souCasnou podobu a funkci
pocitacovych her a pocitacové hry zacinaji zpétné ovliviiovat literaturu. Pro lepsi
orientaci typologicky roztfidim vSechny teoreticky pripustné vzajemné vlivy téchto
médii do Sesti rtznych skupin. V této kapitole rozebereme podrobnéji pouze vliv
geneticky, u dalSich skupin uvedu jen jejich zakladni charakteristiku a pripadné jesté
mozné lokace jejich empirického vyskytu vyplyvajici z definice. Na skupiny dva
az Sest lze ostatné nahliZzet jako na subvarianty skupiny jedna, pricemz,

jak se domnivam, existuji dtvody pro jejich vyclenéni z prostého genetického vlivu.



1) Vliv geneticky je vztahem jednoznacného primého ovlivnéni média

A médiem B, pripadné rekurzivné.

2) Vliv strukturné analogicky. Oznacuje situaci, kdy v obou medialnich
zanrech existuji analogické sémantické kategorie - napf. Cas, prostor, rychlost
vypravéni; motiv zasvéceni;* postava. Techniky rozpracované v médiu A mohou
nasledné byt za urcitych okolnosti a podle urcitych transformacnich pravidel
prevedeny do Zanru B. Vyvoj v médiu A tak miZe neprimo kvalitativné ovliviiovat
vyvoj v médiu B. V uvodu jsem citoval z Mukarovského studie o genetickém vlivu
filmové tvorby na dilo Vladislava VanCury a Vitézslava Nezvala. Podobnou
argumentaci filmem ovSem Mukafovsky pouZiva také pii analyzach Machova
bésnického dila.*’ PFimy geneticky vliv filmové TeCi je zde ovSem vzhledem k Casové

ose vyloucen: je to vhodna ukazka strukturné analogického vlivu.

3) Vliv funk¢ni totozZnosti. Prikladem tohoto typu vlivu jsou ,,dobrodruzné*
zanry. TotoZnost funkci vede mluvéiho k vybéru totoZnych ¢&i analogickych
vyrazovych prostiedkli nezavisle na typu média. Dané vyrazové prostiedky mohou
byt nasledné transformacnimi pravidly prevedeny také do média B. Pocitacové hry
s dobroduznou tematikou jizZ dnes vyrazné ovlifiuji stejnou kategorii filma a literatury.
Dany vztah pochopitelné plati také rekurzivné. Typickym prikladem jsou vztahy
pocitacovych her a filmové tvorby. V oblasti pocitacovych her vyvinuté softwarové
knihovny, slouzici ke generovani zvukovych a obrazovych efekti pri explozich
budov, zacaly byt vyuZivany také ve filmové tvorbé. Stejné tak v soucasnosti
pokrocCilé herni moduly umélé inteligence (posunujici pribéh jinymi nez predem
naprogramovanymi cestami) byly rovnéz implementovany do fady novych filmu.
Napriklad pri generovani nihodného pohybu jednotlivych vojaki v masovych

scénach posledni filmové podoby roménu J. R. R. Tolkiena Pdn prstenti.

4) Vztah vzajemného kontextového ovliviiovani. Nastdva vSude tam, kde

je stejny tematicky kontext zpracovavan riznymi médii. Vysledkem je stav

“ Hodrova, Daniela. Romdn zasvéceni. Prvni vydani. JinoCany: H & H, 1993. ISBN
80-85787-34-2.

1 Mukatovsky, Jan. Jazyk spisovny a jazyk basnicky. In Studie z poetiky, Praha: Odeon,
1982, s. 52. ISBN 510-22-856.



obeznamenosti vnimateld s danym kontextem. Mentalni obsahy asociované s danym
kontextem v myslich vnimateli jsou ovSem vysledkem priniku plisobeni vSech
ztGcCastnénych médii. Médiem A (napf. pocitacovou hrou) tak miiZze byt vytvorena
urcitd vazba k urcitému kontextu a nasledné mtize byt médiem B (napf. literaturou)
pojmenovana, evokovana, modifikovana apod. Tento typ vztahu velmi dzce souvisi
svlivy zahrnutymi ve skupiné 6 (Zmény zplisobené vzajemnym ovliviiovanim

recepcnich ramcti), domnivam se vSak, Ze nejsou zcela identickeé.

5) Vztah metatextovy. Vztah ovliviiovani na superroviné medidlnich Zanrg,
nikoliv konkrétnich komunikati. Do této skupiny bychom zaradili hybridni Zanry,
vypliujici ,,chybéjici vyvojové clanky“ mezi jednotlivymi médii. Konkrétnim
prikladem jsou ve vztazich literatury a pocitaCovych her na strané literatury Zanry

tzv. knih/her typu gamebook.*

gamebook-engine

Story

Tough the Torest. [0 1he mids & fighting, you see Pince @r, 1he KNG 50N, He I8 1N Combat with a lange grey Goungaz
who is wielding a black axe above his scaly head, Suddenly, the Prince falls wounded--a black arow in his side.

\ Fle Edt Search Options Help
L]-- This is a simple gamebook t

i#start
| Click # to go to a random page

& $lua

" hyEchoChoices(-1)

8 hyWaitForClicks()

Slocal Val = math.floor (math.random(4))
10 hyGotoPage( *page* .. val)

o

12 #pagel

13 Page 1.

14 Click #start to qo back.

15

15 #page2

17 Page 2.

18 Click #start to go back.
19

£ Click #start to go back.

| #paged

Gamebook - Hra / Kniha zaloZend na principu hypertextu

# Urbanova, Svatava. Meandry a metamorfézy détské literatury. Prvni vydani. Olomouc:

Votobia, 2003, s. 153, ISBN 80-7198-548-1.



Gamebook je specificky Zanr literatury usilujici prenést pocitacovy typ interaktivity
pfimo do literarniho média. Tomu je nasledné prizptisobena kompozice hry / knihy,
zahrnujici algoritmizaci pribéhu a jeho vétveni do rtznych autonomnich stromt
udalosti prostfednictvim typické instrukce: pokud postava A zemfe, nalistuj odstavec
Cislo 326. Z pohledu teorie literatury se jedna o zajimavy Zanr, Ctenarsky vSak nebyl
tolik popularni jako ,klasické®“ dobrodruzné pribéhy, ptipadné ,klasické® pocitacové
hry. Nizsi popularitu tohoto Zanru u vnimatelt i tvtirca lze vysvétlit pisobenim vlivu

»funkcni totoZnosti“, majici za cil ekonomizaci a standardizaci tvtrcich prostfedku



vzhledem ke stejnému komunikacnimu cili. VétsSi komercni dspéch meél pokus

opacny: textové pocitacové hry.

oo x

Hra Soukromy Zivot  Dotace  Walky  Politika Ekonomika  Jiné  Ric

Jméno diktatora: UzZivatel Y0adnete jiZ: 2
Jméno stitu: Kateroy Stétni pokladna: |19967
Uzemi b Esini rozpodet] 134

I emétfezeni, fkody nadtésti nebyly veliké stalo to 200%

Zprava Tajné policie - 20%

20 |Hie NOVY MESIC

Legenddrni Ceska, Cisté textovd pocitacova hra - Diktdtor

V textovych pocitacovych hrach bylo rozvijeni déje pribéhu dosahovano takika
vyhradné literarnimi prostfedky. Hrac Cetl text, vybiral z nabizenych mozZnosti bud’
formou wvybéru konkrétni textové odpovédi, anebo, srozvojem technologie
,»strojového zpracovani prirozeného jazyka“, vypisoval konkrétni véty v prirozeném
jazyce, které herni stroj interpretoval a posunoval dle nich daného hrace v fetézu
hernich stavii. (Podrobnéji se k rozboru stavového diagramu ve vztahu k fenoménu
pocitacem vypravénych pribéhi vratime v kapitole 9.5).

V neposledni tadé do této skupiny vlivi patii texty umélecké literatury
komponované v médiu hypertextu. Vhodnym ilustracnim piikladem je roman
- internetovy projekt ,,Mésto.html“ ¢eské umélkyné Markéty Barikové.* Povsimnéme

si zejména riznych variant navigaci za grafickym prvkem ,,A dal....“

* Barikova, Markéta. Mésto.html. [Internetovy projekt - online]. [citovano 22. 9. 2003].

Dostupné z URL: <http://www.bankova.cz>.



Ukdzka interaktivniho romdnu Markéty Barikové ,, Mésto.html“

6) Zmény zpuisobené vzajemnym ovliviiovanim percepc¢nich ramci.
Jde o skupinu vlivli velmi pfibuznych skupiné 4 (Vztah vzajemného kontextového
ovliviiovani), avSak stav, ktery byl ve skupiné 4 produktem, je v této skupiné nahliZen
jako dale ptisobici faktor. Literarni percepce je aktivhim procesem, proto je vhodné

tento typ vlivli vycClenit jako samostatny.

Ad 1) Vliv geneticky mezi literaturou a pocitacovymi hrami (a naopak) patfi
mezi nejnapadnéjsi vlivy a lze jej nejsnadnéji dokumentovat. Velmi fundované
komentovany seznam klasickych literarnich dél adaptovanych do prostedi
pocitacovych her ve svém prispévku ,,Pocitacové hry a jejich literarni vzory“ uvadi

Pavel Dobrovsky.* Piikladem je poCitacova hra Conan (2004) vytvofena podle

* Citujme alespori nejslavnéjsi a nejvyznamnéjsi spisovatele, jejichZ texty se staly predlohami
pro pocitacové hry: Shannara (Terry Brooks), Frankenstein (Mary Shelley), Dracula (Bram
Stoker), Johnny Mnemonic (Bruce Sterling - byl autorem romanu i filmového scénafe),
Shadow of the Comet a The Prisoner of Ice (H. P. Lovecraft), I have no Mouth and I must
Scream (Harlan Ellison), Dune (Frank Herbert), Ubik (P. K. Dick) a v neposledni fadé také
Hobit (Tolkien). Citovano z: Dobrovsky, Pavel. Pocitacové hry a jejich literdrni vzory:
Jakym smérem se ubird prepisovdni knih do virtudlniho prostredi. [online]. [citovano 22. 9.

2003].Dostupné z URL: <http://www.inzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.



literarni predlohy amerického spisovatele Roberta Ervina Howarda slovenskou
pocitacovou firmou Cauldron.” Proces prenosu obsahti dvou médii je zde obohacen
tim, Ze tato hra motivicky Cerpa nejen z klasicky literarni podoby, ale i z komiksové
a filmové adaptace / verze dila. DalSim pfikladem tohoto typu adaptace je roman
Franka Herberta Dune,” ktery, jak dokldda Pavel Dobrovsky? byl do Zanru
pocitacovych her prevedena hned nékolikrat. Nejprve v roce 1992 spolecnosti Cryo
Interactive,” ktera literarni latku pouZzila k tvorbé tzv. ,,adventury* - dobrodruzné hry
s titulni postavou (Paul Atreid), shodnou s hlavni postavou cyklu knih Franka
Herberta. V témZe roce firma Westwood Studios® pouzila stejnou latku k vytvoreni
tzv. ,real-time strategie“ (Dune 2, The Building of a Dynasty), tzn. herniho Zanru,
ktery vzdalené pripomina klasicky Zanr deskovych strategickych her (jako jsou napt.
dnes jiz klasické Monopoly i Dostihy), dopliuje jej vSak o nékteré dalSi vymoZenosti
dané médiem pocitacové hry. Je to v realném cCase pocitaCem generovana hraci
plocha, nahodné generované rozmisténi nepratelskych jednotek a predevSim typicky
elektronicky herni fenomén, ktery Ize nazvat ,,simultanni osobnosti“ ¢i ,,vicenasobnou
osobnosti“, tzn. o moZnost hrace kdykoliv se ,v realném case“ ,prepnout”
do libovolné postavy / jednotky ve hie a v jejim jedineCném postaveni a stavu hru
- pribéh dale rozvijet. Tento zajimavy tematicko-naratologicky motiv byl jiZ pouZit
i v literatufe, konkrétné v dile Philipa K. Dicka Slunecni loterie.® Také roman
P. K. Dicka Ubik>" byl pfepsan do pocitaCové hry a ta byva Casto oznaCovana za svého

druhu herni underground.*

* Dostupné z URL: <http://bonusweb.idnes.cz/download/screenshoty/conan030516.html>.
[online]. [citovano 22. 9. 2003].
% Herbert, Frank. Dune. Vydani 35. New York: Berkley Books, 1984.
¥ Dobrovsky, Pavel. Pocitacové hry a jejich literdrni vzory: Jakym smérem se ubird
prepisovani knih do virtudlniho prostredi.
[online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z: <http://www.inzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.
* Cryo, 1992.
* Westwood Studios, 1992.
0 Dick, P. K. Slunecni loterie. PreloZil Pavel Aganov z originalu Solar lottery. Prvni vydani.
Plzen: Laser, 1999. ISBN 80-7193-064-4.
°! Dick, P. K. Ubik. Prvni vydani.Plzeii: Laser, 2000. ISBN 80-7193-089-X.
> Dobrovsky, Pavel. Pocitacové hry a jejich literdrni vzory: Jakym smérem se ubird

prepisovdni knih do virtudlniho prostredi. [online]. [citovano 22. 9. 2003]. Dostupné z URL:



V pripadé prevedeni pocitacové hry na literaturu a zpét se tedy nejedna
o klasicky prepis Ci adaptaci, ale o velmi pracné prepracovani obsahi a narativnich
schémat do zcela odliSného média. Vyrazové prostfedky béZné v médiu A neexistuji
vmédiu B a médiu C. ReSenim je, jak poznamendva Dobrovsky, ,zobrazeni
nenapsaného®. (Opét nardZim na DoleZeltv literarnévédny koncept fik¢nich svéti).*
Velmi vhodné tuto metodu ilustruje Zurnalisticky termin ,na motivy“, pokud
jeho vyznam (ve smyslu obsahovych a tematickych sloZek) doplnime jeSté o elementy
z dalSich rovin, napf. o naratologické konstrukcni prostredky. Vliv ovSem neni
uplatiiovan prostrednictvim pfimé determinace vzorovym dokumentem / Zanrem,
nybrZ prostfednictvim vzajemného pronikani ,difdze”“ elementarnich tematickych
a konstrukcnich jednotek z jednoho Zanru do druhého, pficemZ pfijimajici Zanr
organicky zapojuje danou, zpocatku ,,cizorodou“ jednotku do své vystavby, poetiky.
Prikladem jsou pocitaCové hry, které zpracovavaji literarni predlohu. V urcitém stadiu
vyvoje pak prestava zaleZet na tom, které médium stdlo na vrcholu fetézce
genetickych vlivli. Pocitacova hra Warhammer 40000 byla ptvodné inspirovana
literarni predlohou, nicméné herni provedeni, online hra,* daleko pFedcila popularitou

u vnimateli svou puvodni literarni verzi.” Vyvoj, ktery nasledoval, lze oznacit za

<http://www.inzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.

3 Dolezel, Lubomir. Heterocosmica. Prvni vydani. Baltimore: Johns Hopkins University
Press, 1998. ISBN 0-8018-5749-X.

> Online hra je hra, kterd umoZiuje velkému mnoZstvi hra¢t rozmisténych kdekoliv
na zemeékouli (s pripojenim k internetu) zapojit se v kteroukoliv chvili do fik¢niho svéta hry
a proZivat v ném virtudlni zazitky spojené s vlastnostmi ,jejich“ postavy, a to vCetné
komunikace ve virtualnich komunitach. Hrac¢i tedy mohou prostfednictvim své postavy
rozmlouvat s cizimi postavami, reprezentujici jiné hrace; redlné identity hract nebyvaji
zpravidla nikdy poznany a postavy maji z psychologického hlediska charakter masek
(tzv. avataril), skryvajicich a potlacujicich pravou osobnost hraci. Modelovym prikladem
tohoto fenoménu jsou tzv. MUD hry. (Multi User Dungeon; tento typ hry lze vyzkouSet napf.
na URL adrese http://www.mudcentral.com/help/whichMUD.html.

% Série Warhammer nevznikla pivodné jako literarni svét, nybrZ jako stolni hra, upravujici
pravidla pro boj miniaturnich fantasy modeld, resp. science fiction modelt. Teprve pozdéji
byla tato hra doplnéna potfebnym pozadim - svétem a historii. AZ s odstupem vice neZ deseti
let vznikly prvni romény z téchto svéti (Warhammer/fantasy + Warhammer 40k/SF); zéklad
svéta Warhammeru kodifikovala RPG (Role Playing Game - hra na urcitou postavu). Verze

pravidel a povidky na motivy Warhammer vznikaly v ramci herniho ¢asopisu White Dwarf.



modelovy a je velmi vhodny k ilustraci trendu: zahy zacaly ,,na motivy“ hry vznikat
komiksova a filmova zpracovani (distribuovana na VHS kazetach), vznikaly dalsi
a dalsi literarni verze hry, zpracovavajici témata a zazitky hract. Jen do Ceského
jazyka bylo v poslednich dvou letech =z okruhu her Warhammer 40000
v nakladatelstvi Polaris preloZeno celkem deset knih: z toho vétSina od spisovatele
Williama Kinga: Hvézdny vik, *° Zabije¢ bestii,” Zabije¢ démont,”® Zabije¢ drakd,”

2 ale také od Kima Newmana:

Zabije¢ skavenii,”’ Zabije¢ troli," Zabije¢ upiri,®
Drachenfels,” Ulrikova kladiva® od Dana Abnetta; a Davida Pringleho VI¢T jezdci.®
Vse bylo vydano v nakladatelstvi Polaris.®

Geneticky vztah literatury a pocitacovych her je z vySe uvedenych priklada
zfejmy. Terminem geneticky vliv je vSak podle naSeho nazoru zapottebi oznacit také
existenci hybridnich textovych ttvar vznikajici na kontextovych prisecicich
literatury a pocitacovych her: narativni texty hract pocitacovych her odehravajici
se ve virtudlnim prostoru pocitacové hry. Vypravéni téchto autori/hraci neodkazuje
k ,redlné realité,“ ani nevytvari svou specifickou realitu, realitu fik¢éniho pfibéhu,
nybrz se odkazuje k virtualni realité nasimulované pocitacem, respektive danou

konkrétni pocitacovou hrou. Vypocetni technika (pocitacové hry) totiZ uz v soucasné

* King, William. Hvézdny vik. Vydani prvni. Frenstat pod Radhostém: Polaris, 2002.

*7 King, William. Zabije¢ bestii. Vydani prvni. Frenstat pod Radho$tém: Polaris, 2002.

% King, William. Zabije¢ démonii. Vydani prvni. Frenstat pod Radho$tém: Polaris, 2001.

* King, William. Zabije¢ drakii. Vydani prvni. Frenstat pod Radho$tém: Polaris, 2001.

% King, William. Zabije¢ skavenii. Vydani prvni. Frenstat pod Radhos$tém: Polaris, 2000.

*! King, William. Zabfije¢ troli. Vydani prvni. Frenstat pod Radhos$tém: Polaris, 2000.

%2 King, William. Zabije¢ upird. Vydani prvni. Frenstat pod Radho$tém: Polaris, 2002.

% Newman, Kim. Drachenfels. Vydani prvni. FrenStat pod Radho$tém: Polaris, 2002.

% Abnett, Dan. Ulrikova kladiva. Vydani prvni. Frenstat pod Radhos$tém: Polaris, 2002.

% VI¢i Jezdci: Antologie Povidek z cyklu Warhammer. Vydani prvni. FrenStat pod Radho$tém:
Polaris, 1992.

% Nakladatelstvi Polaris patfi mezi nejprestiznéjsi Ceska nakladatelstvi science fiction
literatury. V roce 1995 bylo ohodnoceno jako nejlepsi nakladatelstvi v soutézi casopisu
Ikarie, pravidelné ziskdva ocenéni Akademie SF, Fantasy a Hororu. Tuto skute¢nost
povazujeme za nepiimy doklad, Ze wvySe popisovany jev neni néahodnou turbulenci
minoritniho subsméru, ale skutenym projevem siliciho trendu referencniho propojovani
svéta literatury a svéta pocitacovych her; pochopitelné nejndpadnéji dosud patrny v Zanru

soucasné science fiction a fantasy literatury.



dobé disponuje schopnosti simulovat v realném case umély, avSak plné logicky
i emocionalné koherentni svét pro desitky tisic tcastnikii/hract soucasné.

Existence vySe uvedenych texti naznacuje, Ze néktefi hraci jiz v daném
virtualnim svété ,zdomacnéli“ natolik, Ze jsou schopni abstrahovat dany svét
od konkrétniho herniho provedeni a predstavovat si v ném dalsi, kupfikladu i dané hte
zcela protichtdné piibéhy a své predstavy zpracovat nasledné literarné. Fakt, Ze
se literature takto otevira zcela nova ,realita“ umoZiujici napf. velmi sofistikovanou
naratologickou aktivitu, je podle naSeho nazoru nasnadé. Lze predpokladat,
Ze literatura v priStich nékolika malo letech této moZnosti velmi ochotné vyuZije
a Ze se budeme pravé i v umélecké literature stale Castéji setkavat s virtualnimi svéty,
inspirovanymi vice ¢i méné prvoplanové pocitacovymi hrami. K této hypotéze mne
privadi srovnani se situaci, v niZ se literatura nachazela pred ctyficeti lety, kdy do ni
nastoupila tzv. generace hippies, odliSujici se od predeSlych generaci virtualnimi
zkuSenostmi a zazZitky zprostfedkovanymi pomoci drog. Literatura a film za posledni
Ctyri desetileti vyuZivaly forem téchto zazitkti natolik Casto, Ze se v obou médiich
staly prakticky nepriznakovymi. O této automatizaci svédc¢i soucasné televizni
reklamy (napf. bonbony Halls, praci prasky apod.), které sugeruji masovému
vnimateli, Ze pouzitim daného prostredku zplisobi efekt srovnatelny vizudlné,
zvukové i emocionalné s poZitim tablety LSD; pripadné Ze bude uZivateli vyrobku
navozen stav zklidnéni srovnatelny s fyziologickymi zaZitky po poZiti davky heroinu.
Velmi priznacné v soucasné dobé zni vyrok mluvciho generace hippies, Timothy
Learyho,” Ze v devadesatych letech dvacatého stoleti jiz nebude zapotfebi
chemickych prostredkti k proziti psychedelickych zazitkd, natolik bude jiz kultura
virtualnim svétem drog inspirovana a prostoupena.

Na zavér této kapitoly bych chtél poukazat na vyraznou zménu perceptivniho
ramce samotného fenoménu pocitaCovych her v odborném diskurzu. Toto téma
se dostalo pomérné zahy po svém vzniku do ohniska odborného zajmt détskych
psychologti, lékaii a kognitivnich védct. PredbéZna hodnotici stanoviska tohoto
fenoménu byla v prevladajici mife negativni, poukazovalo se predevsim
na predpokladané negativni budouci projevy daného trendu:

* Dlouhodoba fixace mladych lidi na pocita¢, saturujici lidské socialni

potieby efektivnéji nez lidsky kolektiv.

% Leary, Timothy Francis. Politika extdze. Olomouc: Votobia, 1997. ISBN 80-7198-194-X.



* Problémy pocitacovych déti s vyvojem patere, zraku.

* Nezadouci vyvoj détské psychiky vystavené dlouhodobé vlivu ,,jinych
realit“ plnych brutality a nizké jazykové kultury.

e Autismus a neschopnost pocitacové generace zapojit se do kolektivu
vrstevnikd.

* Komunikacni a emocionalni deprivace pocitacovych déti ve srovnani

s ostatnimi détmi.

Je pozoruhodné, Ze v soucasném odborném diskurzu jsou jiZ tyto teze
postupné opoustény jako empirickymi vyzkumy nepodloZené a zastaralé, byt je
publicisticky tisk stale jeSté v nemodifikované podobé prebira ze starSich praci
a vyskyt tohoto stereotypu lze dokladovat také v literarnévédnych studiich a tematice
literatury pro déti. Chtél bych proto v této souvislosti poukazat na vysledky

soucasnych empirickych vyzkumi podnikanych v této oblasti:

* Empirickd studie Agressive behavior® zkoumala hypotézu vétSiho
vyskytu agresivniho chovani u adolescentii hrajicich ,,prilis“ casto tzv. brutalni
valecné hry. (Wolfenstein, Doom, Quake...). ZvySena fyzicka agrese, narozdil od
zvySené agrese verbalni, nebyla empiricky doloZena.

*  Empirickd studie Science education® zkoumala hypotézu pozitivniho
vlivu pocitacovych her na vyuku abstraktnich predmétt, napt. vliv hry Tetris - na
vyuku geometrie. Vyrazné lepsi vysledky nebyly konstatovany, nicméné studie, jak se
domnivdme, vhodné ilustruje trend zmény hodnoticich znamének fenoménu
pocitacovych her.

* Studie Self-administered psychosocial treatments for children and

families™ se zabyva terapeutickymi moZnostmi pocCitatovych her pro emocionalné

% Funk, Jeanne B. Aggression and psychopathology in adolescents with a preference
for violent electronic games. In Aggressive Behavior. rocnik 28, ¢islo 2, 2002. Online ISSN:
1098-2337; Print ISSN: 0096-140X. s. 134-144. (Publikovéano 15/2/2002).

% Mathewson, James H. Visual-spatial thinking: An aspect of science overlooked
by educators. Science Education. roc¢nik 83, vydani 1., 1999. Online ISSN: 1098-237X; Print

ISSN: 0036-8326; Published Online: 12. leden 1999, s. 33-54.
* Elgar, Frank J. Self-administered psychosocial treatments for children and families.

Journal of Clinical Psychology. Roc¢nik 59, vydani 3., 2003. Online ISSN: 1097-4679. Print
ISSN: 0021-9762. Published Online: 10. unor 2003, s. 321-339.



deprivované déti. Pricinou tohoto typu deprivace a naslednych vyvojovych poruch
déti je nedostatecné mnozstvi smyslovych vjemt, zptisobené sterilnim doméacim
prostfedim, pfipadné tstavni vychovou. Autofi se na zakladé provedenych pozorovani
stavi k moZnostem stimulace déti prostfednictvim skupinovych pocitacovych her
velmi pozitivné a spatfuji v nich novou, perspektivni terapeutickou a socializacni
metodu.

* Studie A group learning support system enhancing the externalization
of thinking” zkoumala pedagogické vyuZiti Zanru skupinovych pocitacovych her.
Edukovany materidl byl détem zdkladni Skoly predavan formou pocitaCové hry.
Empiricky vyzkum potvrdil edukacni vyuZitelnost tohoto média pro urCity typ
predavané latky.

*  Zvlasté prekvapivé vysledky prinesla studie Elektronické hry, sebepojeti,
socidlni dovednosti a socidlni interakce.”” Autor poukazuje na existujici socidlni
deprivaci (vyloucenost z kolektivu) u déti, které nehraji pocitacové hry oblibené
jejich vrstevniky a konstatuje, Ze tento typ deprivace se vyskytuje predevSim
u prepubertalnich divek.

VysSe dokladovana zmeéna hodnoticiho kriteria fenoménu pocitacovych her
z negativniho na neutralni aZ pozitivni, se kromé psychologie, sociologie, 1ékarstvi

a kognitivismu zacina projevovat i v literarnévédném diskurzu. Mnozi autofi jsou pri

7' Kusunoki, Fusako. A group learning support system enhancing the externalization
of thinking. Systems and Computers in Japan. Ro¢nik 33, vydani 6., 2002. Online ISSN:
1520-684X; Print ISSN: 0882-1666, s. 93-100.

7”2 Vaculik, Martin. Elektronické hry, sebepojeti, socidlni dovednosti a socidlni interakce.
Brno: Akademie véd Ceské republiky, Psychologicky tstav, 2000. ISBN 80-238-6662-1,
s. 13.



konstatovani miry tohoto vlivu radikalnéjsi: Benjamin Bret,”” Jesper Juul” nebo
konference Computer Games and Digital Textualities.”

Nejradikalnéjsi v nazorech je pochopitelné samotna pocitacova generace,
jak dokumentuje ve své knize psycholoZzka Sherry Turkleova, kdyZ cituje vypoveéd
anonymniho stfedoSkolského studenta: ,,Realny Zivot je pro mne jen jednim z mnoha

,oken“, a vétSinou neni zrovna tim, které mam nejradsi.“’

7 Benjamin, Bret. Attach the Electrodes: On Ways of Reading the Stories of the Global
Information Infrastructure. In MIT2 globalization and convergence: Media in transition
2. Cambridge: Mass. Inst. Of Technology. 10-12.6.2002. [online]. [citovano 22. 9. 2003].
Dostupné z: <http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ Benjamin_MIT?2.pdf>.

7 Juul, Jesper. A Clash between Game and Narrative: A thesis on computer games and
interactive fiction. Disertatni prace. [online]. [citovano 22. 9. 2003]. Dostupné
z: <http://www.jesperjuul.dk/thesis>.

> Computer Games and Digital Textualities: A Nordic conference. Copenhagen 1.-2. bfezna
2001. [online]. [citovano 22. 9. 2003]. Dostupné z: <http://diac.it-c.dk/cgdt>.

7® Turkle, Sherry. [online]. [citovano 22. 9. 2003].

Dostupné z: <http://omicron.felk.cvut.cz/~bobr/akturkle.htm>.



7. Souvislosti umélecké a herni organizace

Piejdéme nyni od sociologického fenoménu hry ke specificté€jSimu tématu:
strukturalistickému vyzkumu hernich texti. Metodou pro toto zkouméani mohou byt
strukturni analogie dvou heterogennich zanri kultury: uméleckych a ,hernich“ texta.
Divodem pro toto srovnavani neni podobnost Zanrt. Naopak, tyto Zanry jsou si
funk¢éné i kontextové natolik vzdalené, Ze jejich vzdjemna zdména nehrozi ani
u teoreticky neSkoleného vnimatele. Potifeba tohoto srovnavani je vSak v soucasné
dobé u odborné vefejnosti pocitovana stale vice”’ ao vzdjemnych souvislostech
uméni a her se vedou Cetné védecké diskuze.”

Pri srovnavani uméleckych textd s ,hernimi texty“ je tieba predevsim stale
si uvédomovat, Ze se nejedna o sourodé artefakty. SouCasné vyzkumy srovnavajici
hry a uméleckou literaturu sice implicitné pracuji s predpokladem srovnatelnosti obou
riznorodych prostfedi, ovSem zadny z téchto modernich vyzkumt se touto otazkou
systematicky nezabyva.”” Tato problematika je pFitom zasadni pro spravnost
interpretace vysledkli vSech ostatnich provadénych srovnani. Jediné s hypotézou
potencialni izomorfie obou oblasti je moZné urcovat, zda néalezy spolecnych
strukturnich utvard v obou zkoumanych prostiedich maji hlubsi relevanci, anebo zda
o souvyskyt v obou danych oblastech.

Srovnavani uméleckého a herniho artefaktu neni novym tématem. VétSina
tradi¢nich definic uméleckého artefaktu vychazi z obecného vyméru lidské schopnosti

estetického vztahu demonstrovaného zpravidla na prikladu hry - a sestupuje

77" [citovano 10. 04. 2004]. Dostupné z: <http://www.com.washington.edu/rccs/

pasteventlist.asp>. [Online].
[online]. [citovano 10. 04. 2004]. Dostupné z: <http://hypertext.rmit.edu.au/dac/>.

78 Mezi nejvlivnéjsi a nejcitovanéjsi metodologie patii Skola naratologicka (zejména Chatman,
Seymour. Reading narrative fiction. New York: Macmillan publishing company, Bal., 1993.
Mieke. Narratology: Introduction to the theory of narrative. Toronto: University of Toronto
Press, 1985. ISBN 0-8020-6557-0) a Skola ludologicka (zejména Gonzalo Frasca, Jesper Juul,
Espen Aarseth). RovnéZz podnétné prispévky k této problematice vychazeji z pozic teorie
moznych svétli. (Ryan, Marie-Laure. Possible worlds and accessibility relations: A semantic
typology of fiction. In Poetics Today, rocnik 12, ¢islo 3. (podzim 1991), s. 553-576.

7 Tato skutecnost je ddna prevladajicim empirickym zaméfenim téchto vyzkum, pripadné

uzkym zaméfenim na ,,artefaktovost® na tikor procesuality.



prostfednictvim Ffad negativnich definic az ke specificnosti uméleckych artefakta.
Aristotelés ve své Poetice povaZuje za generickou pri¢inu uméni i védeckého poznani
kognitivni koncept ,,mimesis®“, Clovéku vrozené schopnosti vytvaret na zakladé
vnéjsich podnétli obrazy, presnéji referencni struktury. Aristotelés ve svém vykladu
zdtraznuje, Ze pravé uzivani této duchovni mohutnosti je zdrojem potéSeni: ,Jak
se zd4, ke zrodu uméleckého tvoreni pfispély viibec dvé priciny, a to pfirozené. Nebot’
predné napodobovani jest lidem vrozeno odmalicka a ¢lovék se od ostatnich Zivych
bytosti liSi pravé tim, Ze ma nejvétsi schopnost napodobovani a Ze se jeho prvni uceni
a poznavani déje napodobenim. A za druhé prirozenym znakem clovéka jest,
Ze si v napodobeninach libuje.“®® Podle Aristotela ,mimesis“ je$té sama o sobé
nezaklada uméni: je aktivitou prinaSejici potéSeni estetického typu, je procedurou
vytvarejici artefakty. Na této roviné ma tato aktivita jisté blize ke hie neZ k uméni.
Také v teorii Immanuela Kanta nachazime vyméry estetické funkce, které
vyhovuji 1épe artefaktim hernim nez artefaktiim uméleckym. Objekt je percipovén
jako ucelny nikoliv ve smyslu praktického nebo teoretického rozumu, nybrz
je viniman jako ,,prosté ucelny“ vzhledem k poznavacim mohutnostem poznavaciho
subjektu. ZaZivani této k subjektu zamérené ucelnosti je podle Kanta zdrojem libosti:
»Libost vznikd v dtsledku jakéhosi posouzeni, zda objekt je nebo neni priméreny

nasim pozndvacim schopnostem.“*

Zakladnim specifikatnim rysem této libosti
je znamy Kantiv koncept praktické a teoretické zdjmové ,nezainteresovanosti“
subjektu na percipovaném objektu.

Ustiedni koncept Kantovy estetiky, projekt ,soudnosti“, vznikl negativnim
vymezenim tfidy vztah@, které nejsou produktem cistého ani praktického rozumu.
Vzhledem k tomuto faktu projekt soudnosti neni nutné omezen jen na zkoumani
uméni. Vedle uméleckych artefaktti a prirodniho krasna uziva Kant Casto prikladi
z herniho prostfedi. A ani to neni prekvapivé: herni artefakty svou jednoduchosti
a homogennosti funkce jsou zfejmé prototypickym prikladem estetického artefaktu.

Esteticky charakter hry a kognitivni konsekvence herniho procesu se staly
ustfednim tématem moderniho vyzkumu her, zejména v pracich Jeana Piageta. Jeho

texty obsahuji komplexni studie vztahu tvaru, funkce a vyznamu v hernim artefaktu

a byly jednim ze silnych inspiracnich zdroji moderniho strukturalistického mysleni.

8 Aristoteles. Rétorika; Poetika. Praha: Petr Rezek, 1999. ISBN 80-86027-14-7, s. 343.
8 Kant, Immanuel. Kritika soudnosti. svazek 5. Praha: Odeon, 1975, Estetickd knihovna,

svazek 5, s. 45.



V tomto kontextu jsou dileZité zejména Piagetovy studie o hierarchizaci funkci
v hernim artefaktu.®

Vyméru poetické, respektive estetické funkce vyhovuje dokonce lépe artefakt
herni nez artefakt umélecky. Pfihlédnéme k definici Jana Mukatovského: ,,Esteticka
funkce zabira mnohem Sirsi oblast plisobnosti nez jen samo uméni. Jakykoliv predmét
i jakékoliv déni (at’ déj pfirodni, at’ ¢innost lidska), mohou se stat nositeli estetické
funkce. Toto tvrzeni neznamena panestetismus, nebot: 1. se jim vyslovuje toliko
obecna mozZnost, nikoliv vSak nutnost estetické funkce; 2. neni prejudikovano vedouci
postaveni estetické funkce mezi ostatnimi funkcemi danych jevi pro celou oblast
estetické funkce; 3. nejde o sméSovani estetické funkce s funkcemi jinymi, pop¥fipadé
o pojimani funkci jinych jako pouhych obmén funkce estetické.“®

U herniho artefaktu prakticky neexistuje ,,obsah®“ v onom slova smyslu, jenz
zalozil tolik literarnéteoretickych konflikti; téméF nepfipadd v dvahu funkce
prakticka, neexistuje ,tendenc¢nost”. Témito argumenty se snazim zduraznit ustfedni
funkci problematiky her v obecné teorii uméni.

Na zakladé predchozich tdaji formulujme hypotézu, Ze umélecky proces
na své nejnizsi materidlové trovni vykazuje s hernim procesem podnétné izomorfie.
Je-li herni i umélecky artefakt artefaktem estetickym, mohou byt z hlediska
této funkcionality spolu srovnany.

Vedle této hypotézy se pokusime testovat i hypotézu smélejsi: hypotézu hry
jakoZto modulu uméni, a to konkrétné v podobé otazky, zda umeéni k realizaci svych
funkci uZiva hernich procedur, zda umélecké dilo na své nejniZsi, materialové drovni,
obsahuje semiautonomni modul hry.

Jinak TecCeno, domnivame se, Ze bude prospésné, chceme-li pochopit
zakonitost stavby a funkce uméleckého textu, pristoupit k podrobné analyze hernich
textti. Metaforicky feCeno, za nulovy stupefi uméleckého rukopisu® povazujeme herni
modul: odstranime-li z uméni jeho herni modul, zlstane jen dezorganizovany

a nefunk¢ni material.

8 Piaget, Jean. Epistemiology of function. Prvni vydani. Boston: D. Reidel Publishing
Company, 1977. ISBN 90-277-0804-5.

8 Mukatovsky, Jan. Studie z estetiky. 2. vydani Praha: Odeon, 1971.
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Barthes, Roland. Nulovy stuperi rukopisu; Zdklady sémiologie. 1. vydani Praha:
Ceskoslovensky spisovatel, 1967.



Tato hypotéza ma dilezité metodologické konsekvence, které se pokusime
nastinit za pouZiti pravidla interpretacniho redukcionismu: je-li mozné dany fenomén
relativné uspésSné interpretovat na niZSi, reduktivni urovni, neni metodologicky
vhodné prendset jeji interpretaci na troven vyssi, byt by tato interpretace byla také
Uspésnad.* V zavéru kapitoly se proto pokusime interpretovat zdkladni fenomény
uméleckého procesu uZ na jejich reduktivni drovni, na urovni hry. Ve studii se tak
z modulu hry pokusime sestavit reduktivni definici mimeze, semi6ézy a fenoménu
pravidelnosti textu.®

Umélecky proces je specifickym typem lidské komunikace a méa znakovou
povahu. Vysledkem uméleckého procesu je ,text“, tj. nenahodna, hierarchicky
organizovana posloupnost materialnich jednotek. Organizace a hierarchizace
materialnich jednotek v textu se vztahuje k organizaci a hierarchizaci vyznamové
slozky. Materialita textu ma v uméleckém procesu ambivalentni funkci: jednak fixuje
pozornost vnimatele k sobé samé, k materialnim vlastnostem textu, jednak odvadi
pozornost vnimatele k vyS$im rovindm vyznamu, k realizacim estetickych potencialit
textového materialu. Materialita textu slouZzi jako zastupny prvek, znakové vehikulum
v procesu semiozy, ackoliv jeji role neni redukovatelna pouze na tuto zastupnou
funkci. Dale plati, Ze od morfonemické urovné znaku je moZné se ptat: jaky
je vyznam prvku ,,X“ na dané tirovni v tomto uméleckém textu?
textem? Ano. Je herni proces komunikaci? Rozdélime-li hru (napft. ,,skdkani panaka“)
na jeji elementarni jednotky (sekvence skokii), miizeme se u jednotlivych sekvenci
(konkrétnich skoktli) tazat po jejich vyznamu? Zjevnou podobnosti na této urovni

srovnavani je fenomén nendhodné organizace, tj. ucCelového usporadani

# 7 ,causy finalis“ autorského zaméru je mozné vylozit jakykoliv jev a postulovat jakoukoliv
souvislost, a proto je tento postup a priori metodologicky nevhodny.

8% ,Hra je zvlastnim podanim spojeni zdkonitych a ndhodnych procest. Diky zdtiraznéné
opakovanosti (zakonitosti) situaci (pravidel hry) odchylka je obzvlast dileZitd. Soucasné
zakladni pravidla neumoziuji predpovédét vSechny ,,postupy”, které se ukazou jako ndhodné
ve vztahu k zdkladnim opakovanim. Takto kazdy prvek (postup) dostava dvojaky vyznam
podle toho, Ze na jedné drovni potvrzuje pravidlo, ale na druhé se od néj odchyluje.”
Michajlovi¢, Lotman, Jurij: Struktira umeleckého textu. Bratislava: Tatran, 1990.

ISBN 80-222-0188-X.



konstitutivnich prvkd, fenomén textovosti, ktery je v prostfedi uméleckého i herniho

artefaktu spolecny. Bude proto vhodné timto fenoménem vyklad uvést.



8. Znakova povaha uméleckého procesu a procesu hry

V nejjednodussich ptipadech prebira textovost hry vlastnosti dominantnich jednotek,
které ji tvori. Konkrétné to znamena, Ze ,skakaci hry“ se mohou realizovat
prostfednictvim variet kompozice, ktera moduluje prvky tohoto typu hry. V tomto
pripadé skoky, ale rozhodné nikoliv jiné procesy. Charakter hry, jeji textovost, urcuje
dominantni sloZka, tj. skoky. Struné fecCeno, to, o ve hre jde, je obsaZeno
jiz ve vlastnostech prvkd, ne v kompozici, ktera dané prvky (skoky) pouze moduluje.
Jednotlivé skoky v takové hfe jsou nenahodné, usmérnéné, popsatelné a definovatelné
pravidly. Kompozice ma roli modula¢ni, poradaci, usmérfiovaci, a neni nositelem
textovosti ve smyslu ,konstitutivniho fadu“. Prikladem je skakani pres Svihadlo,
skakani pres nahodné nakreslené body na podlaze, skakani pres rozhoupanou gumu
apod.

V oblasti literatury vystihuje tento konstrukcni rys fetézova nebo ramcova
kompozice. Dokladem pro prisluSnost k tomuto typu organizace je skuteCnost,
Ze prvky v kompozici jsou ekvivalentni a vzajemné zaménitelné. Zpravidla jsou
vytvoreny replikaci nebo variaci. Poradi sekvenci v kompozici neni normovano. Zde
plati nasledujici pravidlo: je-li pofadi prvkd zameénitelné, neni role struktury
(kompozice) dominantni a nemiZe byt nositelem charakteru textovosti daného
artefaktu. Nositelem textovosti se stdva dominantni prvek daného textu. Tento typ
funkcionality textu je mozné nalézt vedle jednoduchych narativnich texti zejména
v détskych fikankach typu ,,paci, paci, pacicky...”.

Tento text je kontinualni repetici jediného metra. Cilem této textové
kompozice je poskytnout zaminku k fetézeni dalSich a dalSich prvkl se stejnou
charakteristickou vlastnosti - totoZnou metrickou stavbou. Proc¢ tato ¢innost, produkce
textu majici stejnou fonetickou charakteristiku a naprosto zjevné postradajici
»Vyznamu“ i vSech aspiraci na uméleckou hodnotu, prinasi takové ziejmé potéSeni?
Domnivdam se, Ze na tuto otazku je moZné odpovédét pravé poukazanim
na funkcionalitu herni sloZky daného textu.
dilezitost prvki. Konstitutivni funkci neplni prvky, nybrZz struktura. ZjednoduSené
feCeno: tyto hry nejsou o vlastnostech prvki (o skadkani), ale o struktufe vztahti mezi
prvky (o usporadani skoki nebo jinych prvki). Konkrétni realizace prvki neni

podstatnd. Sekvence tohoto typu organizace nejsou zaménitelné a jejich poradi



je normovano. Prikladem tohoto typu herni organizace je hra ,skakani panaka“.
Kompozice hry by se dala zkracené vyloZit takto: sko¢ 3x na pravé noze, 3x na levé,
otoC se, proved totéZ (se zaménou levé nohy za pravou...). Na rozdil od své
jednodussi varianty, skakani pres Svihadlo, tato hra jiZ neni orientovana na fyzickou
narocnost pohybu (vydrz), ale spiSe na koordinaci pohybt. Signifikantni je
pozorovani, jak dilezZitost kompozice zietelné stoupa umérné rastu jeji sloZitosti: hra
obsahuje vice neZ jeden typ sekvence (jeden typ skoku), coZ uZ si samo o sobé
bylo jeSté moZné vystacit u hry skakani pres Svihadlo. Srovnejme: v pripadé skakani
pres Svihadlo bylo poradi sekvenci zaménitelné. Z hlediska tvaru se jednotlivé
sekvence ve hie neliSily. Jejich tvar byl generovan stile stejnym produkénim
vzorcem: vysledny stav sekvence predeSlé byl startovnim stavem sekvence
nasledujici. Modulovatelna byla rychlost hry, obligatorni jeji nepretrZitost. Naproti
tomu u hry ,skakani panaka“ kompozice ziskava s rostouci mirou sloZitosti dalsi
prvek: klesa fyzickd naroCnost hry, stoupd naro¢nost na pozornost hrajiciho
a schopnost koordinace rytmu hernich pohybti a zejména eliminace chybnych pohybt.
Pozornost skdkajictho hrace prechazi od samotnych skokt k jejich strukture.
Nositelem textovosti (zaméreni hry) nejsou prvky, ale struktura, kompozice hry. Proto
esteticky dominantni prestavaji byt prvky textu a naopak roste estetickd potencialita
struktury (kompozice) textu. Pravidla a konstrukcni vzorce navazujicich sekvenci
(skoki) se v pribéhu hry nenahodné méni, fidi se pravidly. Potadi sekvenci se stava
arbitrérni - a to je velmi dutlezité, smysluplné. Herni kompozice se diverzifikuje
aplikaci principu triadické repetice (sko¢ 3x), herni struktura ziskava vlastnost
symetrie (otoC se), rekurzivitu (zpétny béh, skok doleva a navrat) a vzajemnou vnitini
zavislost pravidel: motiv otocky je ve vztahu se zaménou levé nohy za pravou pri
dalSim skadkani pandka po provedeni otocky. Zistdva spoleCny rys: zavérecna
sekvence skakani pandka je stejnd jako pozice startovni. Jedna se o rys spolecny
se hrou ,,skakani pres Svihadlo®, ktera této hfe umoZnuje jak neomezenou repetici
(jako ve hre se Svihadlem), tak i moZnost zakomponovat tuto hru do SirSi herni

struktury jako jeji prvek.” Tento konstruk¢ni rys (findlni stav hry je totoZny

% V literarni teorii se tento motiv oznaCuje jako ,binding“, pfipadné synonymné téz
»iraming,“ jehoZ podstatou je zanofovani motivu, napfiklad narativnich sekvenci v ramci
vypravéni. Ryan, Marie-Laure. Cyberspace, Virtuality, and the Text. In Cyberspace
textuality. Bloomington: Indiana University Press, 1999. ISBN 0-253-21242-1.



se startovnim) z ni ¢ini vhodny ,textovy interface“, umoZziujici v¢lenit danou hru
v roli sekvence do SirSiho herniho textu.

Z toho lze vyvozovat, Ze se viceuroviiova hierarchickd struktura miize
vyskytovat jak v uméleckém, tak i v hernim textu. MlZeme pozorovat, Ze hra
,skakani pres Svihadlo“ je o ,,skakani“, naproti tomu hra ,skakani panaka“ je uz
o povaze struktury skakani. Pozornost vnimatele (skakajiciho hrace) je samovolné
prevadéna na nové, vyssi formalné-interpretacni urovné. Samostatnost kompozice
je patrna také z faktu, Ze proces skakani mulzZe byt v této hfe nahrazen i jinym
ekvivalentnim procesem pri zachovani stale stejné struktury. Zaméfeni hry (jeji
textovost) je tedy zéleZitosti struktury (kompozice), nikoliv jejich prvkd, jako tomu
bylo jeSté v pripadé predeslého, jednodussiho typu hry.

Prikladem tohoto typu organizace v oblasti literatury je pohadka O kohoutkovi
a slepicce. - Kohoutkovi zaskocil hrasek v krku, zacal se dusit a slepicka se mu snazi
pomoci.

,»-.. BéZela slepicka pro vodu k mori: , More, more, dej mi vody, kohoutek
se dusi.

,»Ne, nedam ti vody, béz za kancem, at’ mi da kel. “

BéZela slepicka za kancem: ,,Kance, kance, dej mi kel, kohoutek se mi

dusi...«%
Vsimnéme si, Ze aktéfi tohoto textu jsou vzajemné zameénitelni, nezaménitelna je
jejich funkce, role v p¥ibéhu. Ulohu trpiciho kohoutka mohla v textu plnit kocka, liska
¢i pes. Textovost se nerealizuje ve vlastnostech prvkd, nybrz v kompozici prvkd,
v jejich vzajemné funkcni zavislosti.

Vyznam jednotlivych sekvenci se omezuje pouze na jejich funkci v textu.*
Poradi prvki v kompozici neni zaménitelné, jako tomu bylo u rdmcové kompozice,
nybrZ je presné normovano. (Tato vlastnost se zvlasté projevuje v zavéreCném
»Zzpétném béhu“ ptibéhu.) Struktura pribéhu neni linearni (navlékani motivi na nit
narace), nybrz rekurzivni. Prvni pribéh (proces) je prerusen pred svym ukoncenim
a je zahajen dalsi pribéh, proces, pricemz pribéh prvni ,,Ceka“ na ukonceni vnotreného
procesu.” Tato rekurzivni struktura je realizovatelnd ad infinitum a v tom spoCiva

vlastni interpretacni smysl tohoto textu, respektive typ potéSeni, které vnimatel z textu

% Sklovskij, Viktor. Tedria prézy. Bratislava: Tatran, 1971. ISBN 61-167-71, s. 45.
% (Odkazuji zde na Proppovu koncepci, viz: Propp, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohddky
a jiné studie. Prvni vydani, JinoCany: H&H, 1999. ISBN 80-86022-16-1.



pocituje. ,,Je zajimavé“ pise Sklovskij, ,,Ze z pohadky se nedé viibec vyrozumét, pro¢
potfebuje mote jako vykupné kanci kel.“”' Bylo by rozhodné chybné interpretovat
tuto chybéjici informaci pojmy ,prazdné misto“ podle konkretizacniho konceptu
Romana Ingardena, nebot’ toto misto neni pouze prazdné - ono neni v textu viibec
,haformatované“. Absence informace neni v textu pocitovana, nebot do textu
nepatii.”” Re€eno s nadsazkou, je to pochopitelné: pohddka O kohoutkovi a slepicce
neni totiZ pohadkou o kohoutkovi a slepicce, nybrZ sdilenym proZitkem rekurzivni
textové struktury. Receno metaforicky: cetbu tohoto textu provazi zazitek ,skakani
pandka“ v literarnim slova smyslu. Konkrétni vlastnosti prvki v textu jsou irelevantni
a je od nich abstrahovano. PotéSeni z textu je ryze potéSenim z elementarné
jednoduché hloubkové struktury a potencialné nekonecné sloZité povrchové struktury,
realizovatelné v zasadé nekonecné se vétvici rekurzivni syntaktickou strukturou.”

Vysledky dosavadnich pozorovani mtizeme shrnout do téchto Ctyr tezi:

1. Vicedroviiova hierarchicka struktura kompozice se v analogické funkci
vyskytuje vedle uméleckého textu také v textu hernim.

2. Diverzifikace kompozice do rlznych trovni je formalni proces,
na sémantice nezavisly, ale sémantiku urcujici. Tento rys je rovnéz spolecny pro herni
iumélecké systémy. Ostatné Jurij Lotman odvodil svij slavny koncept
vicevrstevnatosti uméleckého dila pravé na prikladu hierarchizace (vertikalni
diverzifikace) hernich struktur herniho artefaktu: ,,Kazdy prvek uméleckého modelu,
i sam umélecky model vcelku, jsou soucasné zaclenéné do vice nez jednoho systému
konani, a pfitom v kaZdém z nich nabyvaji sviij osobity vyznam. Vyznamy A a A
(kaZdého prvku, kazdé roviny a struktury vcelku) se navzajem nerusi, nybrZ jsou
ve vzadjemnych vztazich. Herni princip je zdkladem sémantické organizace.“*

3. Funkcionalita materiality uméleckého textu se vyskytuje v analogické

podobé také v textu hernim: fixuje pozornost vnimatele a odvadi ji na vyssi roviny -

% Ryan, Marie-Laure. Stacks, Frames and Boundaries, or Narrative as Computer Language.
In Poetics Today, rocnik 11, ¢islo 4, s. 873-899.

9! Sklovskij, Viktor. Tedria prézy. Bratislava: Tatran, 1971, s. 45. ISBN 61-167-71.

% Ingarden, Roman. Umélecké dilo literdrni. Praha: Odeon, 1989. ISBN 80-207-0104-4,
s. 330.

% Chomsky, Noam. Syntaktické struktury. Praha: Academia, 1966.

%

Lotman, Jurij Michajlovi¢. Struktira umeleckého textu. Bratislava: Tatran, 1990.

ISBN 80-222-0188-X, s. 83.



roviny nikoliv sémantické, nybrz formaélni. Jurij Lotman dokonce pfi explikaci
umélecké funkce hovori o ,hernim efektu“: ,,Herni efekt spociva v tom, Ze rizné
vyznamy jednoho prvku nesetrvavaji v nehybné koexistenci, ale ,vibruji“. Kazdé
pochopeni vytvari osobity synchronni rez, ale udrzuje v paméti predchozi vyznamy
a védomi moznosti budoucich vyznama.“*

4. V sémantické vrstvé uméleckého systému se viceuroviiovost kompozice
formalné projevuje jako prinaleZitost jednotlivych prvkid k vice nez jedné vrstvé,
interpretacni roviné. Tato vicenasobna prislusSnost ma konsekvence na sémantické
vrstvé v uméleckém systému, v hernim systému se sémanticka vrstva v plném slova
smyslu nevyskytuje, funkcionalita je tedy u vnimatele omezena na ,,védomi formalni
hierarchie“ s pozdrZzenim sémantické interpretace.”

5. Tretim typem realizace textovosti hry je zptisob vyskytujici se u tzv.
simulacnich her. Tyto hry, stru¢né feceno, Cerpaji z fyziologického potéSeni ¢lovéka
z napodobovani”, o némz jsme hovorili ve vykladu Aristotelovy koncepce. Hry
,0 napodobovani“ zdanlivé nalezi k prvni skupiné her, jako byly hry ,,0 skakani“.
Projevuje se vSak u nich i vlastnost druhé skupiny her: materialita znaku ustupuje
do pozadi a do popredi vystupuje dileZitost struktury. Struktura téchto her navic
disponuje novymi rysy: neplni funkci modulacni, jako tomu bylo u prvni skupiny her,
ani neni na prvcich nezavisla a jim nadfazena, jako tomu bylo v ptfipadé druhé
skupiny her. Struktura se v béhu hry vytvari ,,zdola“ procedurou napodoby, a sama
prebird funkci materiality znaku. Kratce feCeno podstatou téchto her je tvorba
referencnich struktur.

Tyto referenc¢ni struktury maji navic typicky dvoji vektor:

1. Vektor ,,exoderni® (reference ke svétu mimo oblast hry).

% Lotman, Jurij Michajlovi¢. Struktira umeleckého textu. Bratislava: Tatran, 1990.

ISBN 80-222-0188-X, s. 87.

% _Hra je v porovnani s uménim bezobsazna.“ fika Jurij Lotman. TamtéZ, s. 87. - ,,Zatimco
pri pouzivani poznavaciho modelu obycejného typu v kazdé casové jednotce praktikujeme
jedno konkrétni konani, herni model v kazdé jednotlivé casové jednotce vtahuje clovéka
soucasné do dvou typti konani - praktického a fiktivniho.“ Lotman, Jurij Michajlovi¢. Tamtéz,
s. 82.

7 Aristotelés. Vymér duSe a jeji ¢dsti. Smysly, podstata pocitovdni ¢ili vnimdni. In O dusi.

Prelozil Antonin K¥izZ. Praha: Rezek, 1996. ISBN 80-901796-9-X, s. 48-57.



2. Vektor ,endoderni“ (reference referencni struktury k proceduram, jez vedly
k jejimu vytvoreni).

Obraz ma dvoji typovou referenci: jednak muze referovat k libovolné realité
mimo obraz, jednak referuje k proceduram, jeZ jej vytvorily. Lze Fici, Ze obraz
je reprezentaci procesu kresleni. Vezmu-li konkrétni priklad mimetické hry,
,omalovanky“ nebo ,vystfihovanky“, exoderni referenci je napf. zobrazeni psa,
endoderni referenci je proces ,,vystfihovani“ ¢i proces ,,vybarvovani“ obrysu psa.

Pro nalezity pristup k hernim a uméleckym pravidlim ma pritom ziejmé vétsi
relevanci vektor endoderni reference. Vyrok ,,To je pomérné vérny obraz psa, jen
v obraze chybi barvy,” je projevem metodologicky chybného pfistupu ke hie a umeéni,
zaloZeném na vylucné exoderni referenci. Naproti tomu vyrok ,,Barvy psa jsou sice
vérné, ale barevné vykreslovani viibec nerespektuje linie obrazu psa,“ je dokladem
spravného metodologického pristupu, zaloZeného na schopnosti ,endoderni
reference®, tj. znalosti pravidel hry zavaznych pro Zanr omalovanek. Uvedena ukazka
ilustruje funkcionalitu herniho i uméleckého procesu, nebot’ znalost pravidel hry
je spolec¢nou podminkou pro funk¢ni uZziti uméleckého i herniho artefaktu. Srovnejme
v tomto ohledu Todoroviiv postfeh: , The text itself always contains an indication
of the way it is to be read.”” Vypadky této schopnosti se projevuji analogickym
typem interakéni dysfunkce mezi vnimatelem a artefaktem, jak ilustruji nasledujici
ukazky.

Vyrok ,,Stredovéky umélec maloval obrazy dvojrozmérné, nebot’ neznal jesté
trojrozmérnou perspektivu,”“ obsahuje stejny typ metodologické chyby v tisudku jako
vyrok: ,,Na letoSnich olympijskych hrach dosahli sprintefi pfi vétSim vynaloZeni
namahy mensi rychlosti neZ jejich kolegové, sjezdovi lyZari. A pritom o dosaZeni
maximalni mozné rychlosti obé skupiny sportovci zcela prokazatelné usilovaly
se srovnatelnou vehemenci.“ Nebo vyrok ,, Kdyby béZec X v zdvodé Y pouZil jizdni
kolo, byl by v cili prvni. Pfitom lIze jeho touhu a usili byt v cili prvni dokdzat nade vsi
pochybnost témito skutecnostmi...“

Uvedené ukazky vyrokd ukazuji na uZivani srovnatelnych komunikacnich
procedur v uméleckych a hernich artefaktech. Shodné chyby mentalnich procedur

se projevuji shodnymi projevy komunikacni dysfunkce, neporozumeéni.

% Text sdm v sobé obsahuje ndvody, jak ma byt cten.“ Todorov, Tzvetan. Genres

in discourse. Reading as construction. Cambridge: Cambridge University Press, 1990. ISBN

0-521-34249-X, s. 47.



Eliminovat analogické vyroky z uménovédnych diskurzi pro jejich zdanlivou
pravdivost je velmi obtiZné. Naproti tomu v hernim prostfedi je absurdnost takovych
vyrokti kazdému okam?Zité zfejma.* Vlastni procesni povaha omylu je pfitom v obou
pripadech totoZna. Tato skuteCnost podle mého nazoru hovori jak pro hypotézu
izomorfie her a uméni, tak i pro zfejmou explika¢ni hodnotu provadénych srovnani.
Metaforicky FeCeno, rozumét poetice uméleckého dila predpoklada znat ,pravidla
hry“ ustrojeni textu.

V nasledujicich uryvcich, zbavenych kontextu dila, ktery by jim dodaval
»spravny“ vyznam €i informoval ¢tenére o jejich funkci v textu, je podle mého nazoru
patrné, jaké potéSeni putisobi Ctenafim jejich prosté sledovani, tj. sledovani
mimetickych procedur, jeZ tyto véty predstavuji: ,, Tu se nedostatek stdval nouzi; bylo
vidéti hladové, provazené svymi lokaji, béhati po nabreZich a straznicich, obirajici
u svych prdtel vsecky zbytky obédii, které mohli sehnati, nebot podle nauceni
Aramisova mél kazdy v dobé blahobytu rozhazovati napravo i nalevo hostiny, aby pak
néco z nich sebrati mohl v dobé nestésti. “'*®

»D Artagnan myslil, Ze to takhle dlouho trvati nemiiZze a neustdl divati
se a naslouchati ze vsech sil. Mél pravdu, za nékolik vterin zaznély dvé ostré rdany
z vnitrku, “'*'

,» Ve Francouzské bance maji, jak kaZdy vi, nejpresnéjsi zaznamy o majetku
parizskych i venkovskych magndti. [...]. Zima na rozhrani roku 1819 a 1820 byla
jednou z nejkrutéjsSich ve své dobé. Stiechy byly zasuté snéhem. ...“'%

»-- a skutecné, kdyz si Karel pristi patek v tmavé komore, kam se mu vésely
Saty, obouval botku, nahmatal mezi kiizi a ponozkou kus papiru... “'®
Tyto casti textu slouZi nepochybné i obecnéjSimu autorskému zameéru.

Informuji Ctendfe o vyvoji situaci postav, dodavaji logickou motivaci déji apod.,

% Hra je jednodussi. Herni prvky nemaji vlastni vyznamy - ,,obsahy“, které by interpreta
matly tak, jako je tomu v umélecké recepci.

% Dumas, Alexander. TFi musketyFi. Pfeklad Jaroslav Vrchlicky. Praha: Paseka, 1996. ISBN
80-7185-065-9, s. 122.

"' Dumas, Alexander. Tri musketyFi. Pfeklad Jaroslav Vrchlicky. Praha: Paseka, 1996. ISBN
80-7185-065-9, s. 159.

12 Balzac, Honoré. Evienie Grandetovd. PreloZil Josef Heyduk. Praha: Odeon, 1986,
s. 110-112.

193 Flaubert, Gustav. Pani Bovaryovd. PfeloZil Miloslav Jindra. Praha: Odeon, 1966.



ale vedle toho jejich naprosta empiricka konkrétnost pisobi ¢tenaitiim i bezkontextoveé
bezprostfedni potéSeni vysvétlitelné jen obtizné jinak neZ pravé jako fyziologické
potéSeni z napodoby, respektive z jejiho herniho sledovani. Dlivod takového potéSeni

je mozné hledat opét v herni funkcionalité mimetické procedury.'®

8.1. Recepce pravidelnosti v hernim a uméleckém artefaktu
Podstatou mimetické procedury je schopnosti rozpoznavat fad (nenahodnost,
souvislost) ve vnimaném jevu.

V pojeti Immanuela Kanta je lidska schopnost vnimat nendhodnou pravidelnost
v artefaktech nutnou podminkou estetického uZiti artefaktu.'® Tato pravidelnost, tento
fad (ordo) neni v estetickém vztahu pojmové interpretovan, zaZitek je produktem
interakce wvnitfnich duchovnich mohutnosti Clovéka a Fadu v artefaktu. Recepce
umeéleckého i herniho dila je procesem osvojeni si ,,pravidel hry“ ustrojeni textu.
Hermeneutika uméni a hermeneutika hry jsou typové shodné procesy, které az po
urcitou mez probihaji v obou prostfedich shodné.

Vyhledavani formalni usporadanosti v artefaktech je obecna kognitivni
procedura, ktera probiha shodné v uméleckych i hernich interakcich. Zakladni princip
kontrolujici proceduru akvizice pravidel organizace textu je v obou prostfedich rovnéz
shodny. Je to princip zachovani kontinuity kompozic¢ni struktury.

V oblasti literatury je moZné pro tento proces uvést priklad Ctenare, ktery
za¢ina ¢ist neznamou knihu. Cte, a ackoliv neni schopen védomé popsat a vysvétlit
poeticky princip textu, je schopen tento princip uspésné sledovat a dokonce jeho pristi
realizace anticipovat; stejné tak dokaZe v textu vyhledat a oznacit autorskému stylu
cizorodé prvky a motivy. Domnivam se, Ze se pravé zde setkavame s procedurou
,nevédomé“ akvizice fadu. Zptisob, jakym se u¢ime Cist novou knihu, je srovnatelny
se zplusobem, jakym se uc¢ime (napiiklad prihliZenim) nové hie. Pozoruhodné je, Ze
lidé jsou schopni naucit se v tomto smyslu pravidla her, které svou sloZitosti presahuji
jejich racionalné-intelektualni schopnosti: dokaZzi totiz danou hru smysluplné sledovat

nebo ji ritudlné provozovat, aniZ by byli s to védomé definovat soustavu pravidel,

194 Aristotelés. Vymér duse a jeji ¢dsti. Smysly, podstata pocitovani ¢ili vnimdni. In O dusi.
Prelozil Antonin K¥iz. Praha: Rezek, 1996. ISBN 80-901796-9-X, s. 50.

195 Estetickd soudnost je tedy zvlastni schopnost posuzovat véci podle néjakého pravidla, ale
nikoli podle pojmi.“ Kant, Immanuel. Kritika soudnosti. Esteticka knihovna, svazek 5. Praha:

Odeon, 1975, s. 43.



ktera danou hru reprezentuje, pripadné aniz by vlastné chapali vlastni smysl pravidel

¢i procesti této hry.

8.2. Sémantika her aneb organizaci k vyznamu
Co je tedy hra? Co je principem tohoto modu komunikace?

Hra neni komunikaci v nejbéZnéjSim slova smyslu. Hra neni predavanim zpravy
od odesilatele k adresatovi za ticelem jeho informovani. Dodejme, Ze toto pojeti neni
ostatné platné ani pro komunikaci uméleckou. Vhodnéjsi popis jak pro umélecké, tak
i pro herni texty je Sirsi pojeti komunikace a informovani jako ptisobeni strukturalnich
zmén v mysli vnimatele: ,Informace [se v umélecké komunikaci] neodevzdava
v prostoru, nybrz v Case a slouZi jako prostiedek sebeorganizace osobnosti.“'*

Hledani vyznamu v hernich textech je cinnost, ktera zdanlivé jde proti
samotné definici hry: ,Hra je dobrovolna ¢innost, ktera je vykondvana uvnitf pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych,
ale bezpodminecné zavaznych pravidel; kterd ma svij cil v sobé samé a je
doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim ,byti jiného“, neZ je ,vSedni
zZivot.“!"

Zde neni adekvatni otazka: ,,Jaky ma vyznam skakat na hristi pres Svihadlo?“
Ani neni moZzné se ptat: ,Jaky je vyznam skoku cCislo 5 ve hfe skakani panaka?“
Problémy ovSem vymizi, jakmile termin vyznam nahradime terminem smysl. ,,Jaky
ma smysl skakat na hFisti pres Svihadlo?“ ,,Jaky je smysl skoku ¢islo 5 ve hie skakani
pandka?“ Terminu smysl zde neni uZito podle Fregeho konceptu jako referenc¢niho
denotatu (Bedeutung), nybrz odkazujeme k Wittgensteinové diskurzu: smysl jako ucel
organizace. Tazat se po smyslu znamena tazat se po funkci dané jednotky. Jde
o to interpretovat pravidla fungovani textu. Smyslem skoku CcCislo 5 (otocka)
ve “skakani panaka“ je nejen zménit pozici hrace tak, aby byl pripraven ke skoku
Cislo 6, ale také zménit inverzné pravidla skakani: zaména levé nohy za pravou
pri dalSim skakani hrace.

Hodnotime-li skoky pres Svihadlo, porovnavame empirické realizace
(provedeni) vzhledem k naznacené struktuie: k ideadlnim skokiim. Proto je moZné

se i od Spatného hrace naucit spravnym pravidlim hry. Ve hie Spatného hrace nejsou

19 T,otman, Jurij Michajlovi¢. Struktira umeleckého textu. Prvni vydani. Bratislava: Tatran,

1990. ISBN 80-222-0188-X, s. 19.

107 Caillois, Roger. Hry a lidé. Prvni vydani. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998.

ISBN, s. 26.



pravidla hry plné realizovana, jejich plnéni je vSak naznaceno, a to k procesu uceni
postaCuje.'” Je mozZné uspé$né usuzovat, o jaky herni stav se Spatny hra¢ pokousel.
Rekonstrukce ,,pravidel hry“, resp. pravidel organizace textu jsou proto funk¢nim
principem konstruktivni literarnévédné interpretace i literarni kritiky. Pravidla
ustrojeni textu jsou arbitrem signifikace a smysluplnosti textu. Je pozoruhodné, Ze hra
i uméni pro uspé$né dorozuméni vystali jen s pouhym ndznakem struktury.'®
Hovorime-li o usporadani ve hie a v uméni, je tfeba mit na mysli, Ze evidence fadu
v dile je produktem interpretace'® a Ze je vhodné nahliZet na proces interpretace jako

na proces ,zesilovani“ fadu dila, jehoZ vedlejSim produktem je ,potlacovani Sumu®,

108 The failures of construction-reading in no way threaten its identity: we do not cease
to construct because the information is insufficient or erroneous. Such failures, on the
contrary, only intensify the process of construction. It is nevertheless possible that
construction may cease to be produced and that other types of reading may come to take its

place.

Cambridge University Press, 1990. ISBN 0-521-34249-X, s. 47.

Todorov, Tzvetan. Genres in discourse. Reading as construction. Cambridge:

Preklad: ,,Chybné konstrukce vynofujici se béhem cteni nijak neohroZuji podstatu
procesu Cteni: neprestavame béhem cteni konstruovat smysl jen proto, Ze podkladova
informace je nedostatecna nebo chybna. Naopak. Chyby tohoto druhu jen zesiluji naSe usili
dobrat se spravného smyslu. Pochopitelné je vSak mozZné, Ze s urcitou konstrukci nakonec
béhem cteni neuspéjeme a postupné prejdeme na n€jakou alternativni interpretaci ¢teného.
Todorov, Tzvetan. Genres in discourse. Reading as construction. Cambridge: Cambridge
University Press, 1990. ISBN 0-521-34249-X, s. 47.

1% KdyZ vidime na platné velky detail rukou, které zabiraji celé platno, nikdy nefekneme,
Ze jde o ,,ruce obra.“ Lotman, Jurij Michajlovi¢. Semiotika filmu a problémy filmové estetiky.
Bratislava: Ustredna kniZnica a SIS VSMU, 1984, s. 25.

10 There are indeed literary texts that lead to no construction at all; these
are nonrepresentional texts. The most obvious one is that of kind of poetry, usually called
lyrical, which does not describe events, which evokes nothing that is external to itself.”
Todorov, Tzvetan. Genres in discourse. Reading as construction. Cambridge: Cambridge
University Press, 1990. ISBN 0-521-34249-X, s. 48. Cesky preklad: ,Existuji nicméné
literarni texty, které nevedou k viibec Zadnym konstrukcim. Jsou nereprezentativni. Nékteré
piipady si miZeme bliZe popsat. Nejobvyklejsim pfipadem je nepochybné poezie, obvykle
nazyvana lyrika. Lyrika nepopisuje udalosti a neevokuje nic, co by referovalo mimo ni
samotnou.”“ Todorov, Tzvetan. Genres in discourse. Reading as construction. Cambridge:

Cambridge University Press, 1990. ISBN 0-521-34249-X, s. 48.



ato se vSemi i interpretacné negativnimi disledky, které tento proces miZe mit.'"!
Pravé tato skutecnost je dGvodem, pro¢ i po uspéSné interpretaci zustava
v interpretové mysli jista ,,nespokojenost”, ktera nuti interpreta se k textu stale znovu
vracet a zajiStuje permanentni procesualitu interpretace. Naopak absolutizace
sebekvalitnéjsi interpretacni procedury a jeji nasledna kanonizace ma za dusledek
petrifikaci dynamického principu a je v disledku interpretovym selhdanim, fatalnim
prohifeSkem proti zdkladnimu interpretacnimu principu.

Hlavni pfinos vyzkumt her je zaloZen na skuteCnosti, Ze herni artefakt
je funkénim prototypem artefaktu estetického. V déjinach estetiky bylo herniho
artefaktu nejednou uZito jako testovaciho prototypu pri vystavbé uménovédnych teorii
(Aristotelés, Kant, Jakobson, Lotman). V modernim vyzkumu je tematizovano tésné
sousedstvi dlohy hry a uméni v lidské kultufe (Huizinga)'? a ztoho vyplyvajici

metodologicka potfeba zahrnout ludologickd zkoumani'” do komplexnich popist

U1 Wiener, Norbert. Kybernetika a spolecnost. Prvni vydani. Praha: CSAV, 1963.

"2 Huizinga, Johann. Homo ludens. Prvni vydani. Praha: Dauphin, 2000.

"3 VG¢i naratologii byva v souvislosti s analyzou her uvddéna do protikladu ludologie.
Termin ludologie je odvozen z latinského slova ,,Judus” (hra). Ludologie tedy znamena ,,herni
studia“, tedy interdisciplinarné pojata disciplina zahrnujici zkoumani hry z metodologickych
stanovisek jak technickych véd (matematika, statistika, logika, kybernetika), tak humanitnich
véd (lingvistika, estetika, psychologie, sociologie, teorie kultury, historie). ACkoliv samotny
termin ,ludologie” vznikl v minulém stoleti, prvni pouZiti tohoto slova nebude jiZ
pravdépodobné mozné vystopovat. Nova disciplina si prisvojila tradici veSkerého
dosavadniho badani o hrach: od tecké filosofie, pres Pascalovy eseje, staté osvicenct,
matematickou teorii her, logiku, aZ po eseje soucasnych postmodernich filosofti. V soucasné
dobé existuje k této oblasti velké mnoZstvi materialu: od webovych stranek, vyzkumna centra,
vysokoskolské katedry, specializované odborné i zajmové cCasopisy. Tento zvySeny zajem je
nepochybné vyvolan rostouci vSudypritomnosti her pravé vlivem fenoménu her pocitacovych
a jejich vlivu na popularni kulturu. Jistou dobu bylo v rdmci ludologickych zkoumani velmi
frekventované téma rozporu naratologie (teorie vypravéni) a ludologie. Tento zdanlivy
koncep¢ni rozpor byl vyvolan faktem, Ze ve svych pocétcich bylo zkoumani pocita¢ovych her
zaméteno prevazné na déjovou slozku a z toho divodu tehdejsi badatelé vyuzivali s oblibou
pojmoslovny aparat naratologie. Hra, a¢ je dynamickym fenoménem, se vSak neomezuje
pouze na déjovou slozku, obsahuje celou fadu dileZitych ryst, které jsou zcela nedéjové

a popsat je striktné naratologickymi prostfedky nelze.



kultury (Caillois)."* V nékterych piipadech byva naratologicky pFistup uvadén
do protikladu s ludologickym. Velmi dobfe se s touto namitkou vyporadava Gonzalo
Frasca: ,,To claim that there is no difference between games and narratives is
to ignore essential qualities of both categories. And yet, as our study tries to show, the

difference is not clear-cut, and there is significant overlap between the two.“!"®

Johan Huizinga akcentuje herni povahu lidské kultury. Ve hie nachazi ptivod
kategorické schopnosti ¢lovéka vnimat sebe sama prostfednictvim ,role“ jako objekt

a “herné“ projektovat svou mezilidskou existenci. Pro filosofa Eugena Finka''®

je hra
nejprve tématem fenomenologického studia, pozdéji se pro n€j stava ,,homo ludens“
symbolem obecnéjsi situace lidské existence.'”” Hru ve svych literdrné-teoretickych
textech tematizuje také Jurij Lotman, zakladatel moderni sémantiky uméleckého
textu, ktery postuloval nendhodnou pravidelnost a hierarchizaci struktury artefaktu
jakoZto elementarni princip sémantické organizace artefaktu herniho i uméleckého.
Diskurz srovnavajici herni a umélecké artefakty tedy tvori v soucasné dobé
slozku SirSiho komparativniho programu, jenZ ma za cil test samotné literarni teorie:
do jaké miry jsou koncepty literarni teorie platné jen pro text literarni a do jaké miry
mohou byt aplikovany i na ostatni oblasti lidské kultury? Odpovéd na tuto otazku

vvvvvv

literatury obecnou teorii kultury?

"4 Caillois, Roger. Hry a lidé : maska a zdvrat. Prvni vydani. Praha: Nakladatelstvi Studia
Ypsilon, 1998. 80-902482-2-5.

15 Tvrdit, Ze nexistuje rozdil mezi hrami a pFibéhy, znamena prehliZzet Konstitutivni
vlastnosti obou kategorii. A navic, jak se tato studie snaZi ukazat, rozdil mezi témito
kategoriemi neni dostatecné vyhranény a existuji mezi nimi vyznamné priniky.“ Frasca,
Gonzalo. Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video) games and
narrative. [ziskano bfezen 2005]. Pivodné publikovano In Parnasso 1999: 3, 365-71.
Dostupné z URL: <http://www.ludology.org/articles/ludology.htm>.

% Fink, Eugen. Odza $tésti. prvni vydani, Praha: Mlada fronta, 1992. ISBN 80-204-0224-1.
7 Fink, Eugen. Hra jako symbol svéta. Prvni vydani. Praha: Cesky spisovatel, 1993.

80-202-0410-5.



9. Narativni schémata pocitacovych her

Piejdéme nyni od strukturalistické analyzy textovosti hry ke specifictéjSimu tématu
i metodé: k naratologické analyze konkrétnich pocitacovych her s naslednym
presahtim vykladu do oblasti umélecké literatury.

Nejprve si tedy strucné uvedme zakladni fakta o naratologii jakoZto
literarnévédné discipliné: Naratologie je disciplinou literarni védy, odvétvim literarni
teorie, jejimZ synonymnim pojmem je teorie vypravéni. Naratologie zkouma zptisob
vytvareni fabuli, schémata jejich uspotradani a typologii. Teorie vypravéni popisuje
vypravéci struktury epickych texti, Sifeji pojato, zplisoby prezentace a strukturace
libovolného sémantického obsahu. Narativ, pribéh, je pouze jednim ze zptsobu
prezentace sémantického obsahu, v jistém smyslu zakladni. Gonzalo Frasca k tomuto
poznamenava: ,,Representation is such a powerful and ubiquitous form that it has
become transparent to our civilization. For millennia, we have relied on it for both
understanding and explaining our realities. This is especially true with a particular
form of structuring representation: narrative. Some authors, like Mark Turner, even
state that narrative mechanisms are cognitive structures deeply hard-wired into the
human mind. It is because of its omnipresence that it is usually difficult to accept that
there is an alternative to representation and narrative: simulation.“!'®

Naratologie ptivodné vznikla jako teoreticky aparét, slouZici k feSeni dil¢ich
praktickych problémii, na néZ narazeli literarni védci pfi poradani a zpracovani
konkrétnich literarnich textd; postupné se stala samostatnou literarnévédnou
disciplinou komplexné analyzujici systémové predpoklady vypravéni a jeho mozZna
schémata. Naratologie hledd univerzélni fabulacni kédy platné pro znakové systémy
uméleckych dél - zejména literatury, ale i filmu a obrazu - a zkouma jejich sepéti

se zptisobem vypravéni. K této definici naratologie poznamenava Lubomir DoleZel:

18 Reprezentace je natolik silnd a vSudypfitomna forma komunikace, Ze v pravém slova
smyslu prostoupila celou nasi civilizaci. Po tisice let jsme byli zvykli pomoci této formy
vysvétlovat a chapat nas svét. Zvlasté to plati pro specifickou, strukturovanou formu
reprezentace: vypraveni. Néktefi autofi, jako napf. Mark Turner, dokonce tvrdi, Ze narativni
mechanismy jsou kognitivhimi strukturami pevné ,zadratovanymi“ v lidském mozku. A
pravé kvuli té vSudypfitomnosti vypravéni je tak obtizné prfijmout fakt, Ze k vypravéni a
reprezentaci existuje jeSté jedna alternativa: simulace.“ Frasca, G. Simulation versus

Narrative: Introduction to Ludology. The Video Game Theory Reader 2003, 221-235.



»The original systems of narrative semantic macrostructures (such as Propps
»functions“) were derived from a corpus of narrative texts; they were designed
to describe the abstract story which underlines the particular variants. Only later,
attempts were made to derive the principles of global story organization from certain
theoretical assumptions; ,,narrative grammar* reached the stage of logically consistent
models.“'"?

Seymour Chatman ve své ocefiované studii Story and discourses'” srovnava
narativni prostiedky filmu s narativnimi prostfedky literatury. V ndsledujicich

kapitolach se pokusime pomoci shodnych naratologickych kategorii (Er-forma

a Ich-forma) pristoupit k obdobné srovnavaci analyze v oblasti pocitacovych her.

9.1. Er-forma
Er-forma je historicky nejstarsi, klasicky zptisob prezentace obsahu v pocitacovych
hrach. Er-forma oznaCuje padsmo vypravéce; ve srovnani se svym protikladem -

Ich-formou - nabizi odstup vnimatele od postavy, a tim ptisobi objektivnéji.

19 Pivodni systémy narativnich sémantickych makrostruktur, jakymi byly napfiklad

Proppovy ,funkce“, byly odvozeny z korpusu narativnich texti. Byly urCeny k tomu,
aby dokumentovaly fabuli s pfihlédnutim ke specifickym variantdm jejich mozZnych realizaci.
Teprve pozdéji byly u€inény pokusy odvodit principy vypravéni (jakoZto Zanru) z urcitych
obecnych, teoretickych predpokladi - narativni gramatika se timto stala logicky
konzistentnim modelem.“ DoleZel, Lubomir. Narrative Modalities. Journal of Literary
Semantics 1976, s. 6.

120 Chatman, Seymour Benjamin. Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and

Film. Ithaca: Cornell University Press, 1980.



Priklad prezentace obsahu Er-formy, hra Prince of Persia (1990).

Typické wvyuZiti Er-formy je v pohybovych hrach, v hrach zaloZenych
na manipulaci v prostoru. Er-forma umoZiuje hraci pristupovat k postavé zvnéjsku,
postaveni do finalniho stavu hry. Er-forma umoziiuje zpfedmétnéni postavy - postava
se stava ,,vehikulem®, je potlacena jeji individualita, coZ je posilovano predevsim
v kombinaci s dalSim nastrojem prezentace - zmnoZenim postav, které miiZeme
pozorovat u strategickych her, ale napf. i u klasickych deskovych her, jako jsou Sachy.

Vypraveéni se v takovém pripadé realizuje konkrétnimi presuny postav a v pravidlech



hry je definovan postup realizace fabule (hraci se v tazich stfidaji). Er-forma liceni,
spolu se zmnoZenim postav, s jejich objektivizaci (schematizaci) redukuje moZnost
hrace / vnimatele wvcitit se do fokusu jednotlivych postav. Predmétem liceni

a prozivani je ,,celkovd situace“ - konfigurace hraci plochy.

Hra Sachy, dvourozmérné provedeni klasické deskové hry (1982)

OvSem i pritomnost jediné postavy v hernim narativu vede spolu s pouZitim

narativniho schématu Er-formy k efektu minimdalni realizace postavy, k jejimu



schematickému provedeni, jak nazorné dokladaji nasledujici snimky videoher

Pacman a Pong.

Snimek z hry Pacman (1979)

Na pfikladech téchto her miZeme pozorovat i elementarni zpisoby rozliSeni
postav reprezentujicich hréce a jeho protivnika. Klasickd hra Clovéce nezlob se,
rozliSuje herni postavy jednotlivych hract rovnéZz minimalnimi prostfedky - pouze
barvou. Je vsak dilezité zdiiraznit, Ze pouziti barvy ve hie Clovéce nezlob se nema
Zadnou jinou motivaci - vyznamem barvy je pouze vzajemné rozliSit figurky
jednotlivych hracy, tj. zamezit jejich zaméné. K tomu muze slouzit i libovolny jiny
rozliSujici rys, tfeba nit. Na prikladu deskovych her mtzZeme také pozorovat redukci
pozornosti k individualité postav - v deskovych hrach mizZe byt pro roli postavy
pouzit i kamen. Ostatné v kontextu deskovych her se dokonce termin ,,hraci kamen*
pouZiva i jako terminus technicus.

V pfipadé hry Pacman je charakteristika postavy zcela schematicka,
v podstaté se omezuje pouze na zdiraznéni jediného rysu chovani, plnéni herniho
ukolu: konzumaci abstraktné naznacenych ,bodi“ na herni mapé. Je zajimavé,
Ze pouze takto obecné naznacena charakteristika postacuje k zajisténi efektivni funkce
této postavy.

Dokonce mtiZeme TFici, definujeme-li vlastnost jako abstrakci chovani,
Ze ostatni vlastnosti této postavy nejsou relevantni, nebot’ nejsou podporovany
hernimi pravidly - jsou mimo herni doménu. Soucasné lze konstatovat, Ze postava hry
Pacman je zcela dostatecné charakterizovana (vime o ni vSe, co v ramci pravidel hry
potfebujeme védét). Nabizi se samoziejmé analogie s postavou vV literatufe, napf.
u postavy Svejka nepotfebujeme védét, jaky byl ¢lovék, manzel, otec... Svejka

po celou dobu cetby nezastihneme ,yv civilu“. Stejné tak jako hlavni postavu



filosofického roméanu MuzZ bez vlastnosti Roberta Musila. ,,MuZ bez vlastnosti“ sam
sebe charakterizuje takto: , Neni tézké [...] Ulricha popsat v jeho zdkladnich rysech,
i kdyZ on sdm o sobé vi pouze to, Ze md pravé tak blizko i daleko ke vSem svym
vlastnostem a Ze jsou mu vSechny, at’ uz se staly nebo nestaly jeho vlastnostmi,

podivné lhostejné. “'*!

JeSté napadnéjsi je analogie minimalni realizace postav ve hrach s postavami
romani Franze Kafky, kde byvaji charakterizovany pouze nominélné; prikladem
miiZe byt postava Josefa K.

Zcela ziejmym Kafkovym umyslem je oprostit postavu od jakychkoliv
osobnostnich, specifikacnich atributi. Josef K. je - vy, ja, kdokoliv. Jedna se o priklad
libovolné lidské bytosti.

Vzpomenime na zahdjeni romanu Proces. Er-forma referuje k zaznamu uredniho
zapisu (letma charakteristika titulni postavy) a jiZ ve druhé vété (!) prechazi vypravéc
v liceni na nevyznamnou, epizodni postavu kuchatky, jejiz motiv rovnéZ vzapéti
opousti: ,, Patrné ucinil nékdo na Josefa K. kfivé uddni, nebot’ aniz se dopustil néceho
zlého, byl jednou rdno zatcen. Kucharka pani GrubachoVvé....“'%

PovsSimnéme si i vyznamu neurcité Castice ,,patrné, jimz je véta - a cely Kafkiv
roman - uvozen.

»Patrné.“ - Neurcita castice... Vypravéci tato hlavni postava jakoby ani ,,nestala
za to“, aby si tuto (pro Josefa K zasadni informaci) ovéril. Tento roman - torzo zacina
nejistotou; je pribéhem hledani smyslu, ,kybernetickym pribéhem® hledani cesty
z entropie k usporadanosti a smyslu lidské existence. Pro oba Kafkovy romany Zdamek
rozehrani hry - hledani cilového stavu; selhavani a opétovna repetice pokusti. Roman
- torzo, ktery je v Kafkové pojeti Zanrem svého druhu, je jakoby zdznamem riznych
verzi a pokust o hru stale stejné hry. Instinktivné citime, Ze liceni se mohlo vyvijet
ijinak (a také se v jinych verzich hry - textu jinak vyvijelo) - ovSem se stejnym
tragickym zavérem.

Metaforicky, herni terminologii feceno, postavy Kafkovych textd hraji svou

hru s ,,Cernymi figurami“, jsou znevyhodnény jiZ na zacatku a do finalniho konce hry

i pfes maximalni snahu nejsou schopny, ba nemohou, dosdhnout zlepSeni svych

2 Musil, Robert. MuzZ bez vlastnosti. 1. vydani v Odeonu. Praha: Odeon, 1980, s. 139.
122 Kafka, Franz. Proces. Vydani sedmé, Nakladatelstvi Academia. Praha: Academia, 2008,
s.17.



vyhlidek. Co je minéno timto ,,znevyhodnénim®, co je denotatem tohoto symbolu?
Odpovéd’ na tuto otazku zavisi na pouZitém interpretacnim ramci. Texty Kafkovych
romani muiZeme interpretovat v kontextu archaického, stfedovékého Zanru
,metafyzické hry se smrti“ ¢i sttedovékého Zanru Sporu duse s télem.'” Pro odpovédi
na tyto otazky nahlédnéme pfimo do Kafkova textu Proces a uvedme si scénu
z kapitoly Ve velechramu:

,» VIS, Ze to s tvym procesem dopadd spatné?“ zeptal se duchovni.

»Zda se mi to také,“ rekl K. ,,Namahal jsem se, seC jsem byl, dosud vsak bez
uspéchu. Ovsem nejsem jesté hotov s podanim.

,»Jak si predstavujes konec?“ ptal se duchovni.

,» Drive jsem si myslival, Ze to dozajista skonc¢i dobre,“ rekl K., ,,ted o tom
nekdy pochybuji sam. Nevim, jak to skonci. Vis to ty?“

,»Ne,“ Fekl duchovni, ,,ale obavam se, Ze to skonci Spatné. Maji té za vinného.
Tviij proces se snad ani nedostane nad podrizenou soudni stolici. Alespori prozatim
maji tvou vinu za prokdzanou. “

,»Jd vsak nejsem vinen,“ rekl K., ,,je to omyl. Jakpak miiZe cloveék viibec byt
vinen. VZdyt jsme zde vsichni lidé, jeden jako druhy.

,» 10 je pravda,“ rekl duchovni, ,,ale tak mluvivaji vinici. “

,»Jsi i ty proti mné zaujat?“ ptal se K.

,»Nejsem proti tobé zaujat.“ Fekl duchovni.

»Dékuji ti.“ fekl K., ,,vSichni ostatni vSak, kdo maji podil v Fizeni, jsou proti
mné zaujati. Vnukaji tu zaujatost i lidem netcastnénym. Mé postaveni je porad
nesnadnéjsi. «

,» Vykladas si nespravné skutecnosti,“ tekl duchovni, ,rozsudek neprijde
najednou, rizeni ponendhlu prejde v rozsudek. “

,» Takové je to tedy.“ ekl K. a sklonil hlavu.

,» Co hodlds jakoZto nejbliZsi krok podniknout ve své véci?“ ptal se duchovni.

(4

,» Chci jesté hledat pomoc,“ rekl K. a pozvedl hlavu, aby vidél, jak duchovni o tom
soudi. ,,Jsou jesté nékteré moznosti, kterych jsem nevyuZil. «
,» Hledds prilis cizi pomoc, rekl duchovni kdaraveé.

L.«

voew s

' Novodobéjsi adaptaci tohoto Zanru je napf. film Ingmara Bergmana Sedmd pecet’ (1957).

124 Kafka, Franz. Proces. Vydani 7., v nakl. Academia. Praha: Academia, 2008, s. 163.



Co je tedy podstatou leitmotivu Kafkovych textli, co je priCinou pocitl
znevyhodnénosti lidské existence, které tyto texty stale provazi? Je jim téma
predestinace, osudové predurCenosti Clovéka ke spase Ci zatraceni? Anebo je jim
obecnéji pojatd situace lidské existence, jak interpretovali Kafkovy texty
existencialisticti filosofové? A co vlastné znamena ,,Proces“? Jaky proces? Neni jim
lidsky Zivot? Pribéh lidské duSe, duchovni pohyb? Tedy usilovani o spasu?
Domnivame se, Ze praveé tyto otazky jsou klicem k porozuméni Kafkové tvorbé: scény
Kafkova procesu jsou nabité mystickymi dvojznacnostmi. Napt. Kafkovu povidku
,»V kdrném tabore“ je tfeba interpretovat nejen jako podobenstvi totalitni spolecnosti,
ale daleko obecnéji, jako obecnou situaci udélu lidské existence. Oteviené mystickou
metaforou - podobenstvim - je vSak epizoda z romanu Proces, pribéh vypravény
ve velechramu duchovnim:

,»-.Copak bys ted’ jesté rad védél?“ pta se dvernik, ,,ty nenasyto. “,

,» VSichni prece usiluji po zdkonu,“ fekne muz, ,jak to, Ze po mnohd léta
neZddal nikdo mimo mne, aby byl vpustén?

Dvernik poznd, Ze muZz je uZ v koncich, a aby jesté stihl k jeho hynoucimu
sluchu, zarve na ného: ,, Tady nemohl byt vpustén nikdo jiny, nebot’ ten vchod zde byl
urcen jen pro tebe. Ted’ jdu a zaviu jej. “'*

Na vySe uvedenych ukazkach si mtizeme dobfe dokladovat vyznam obecnych,
sémanticky chudych charakteristik postav v Kafkovych textech - cilem
je “geometrickd“ obecnost. Postavy i jejich udalosti a pribéhy se oprostuji
od specifického a stavaji se modely. Také v dalSich textech té doby nachazime
tendenci ke geometrizaci postav: nejen vySe zminény MuZ bez vlastnosti Roberta
Musila, ale i sociologické romany, jako napf. roman ,, Turbina“ Karla Matéje Choda -
prekvapivé iptivodné psychologické romany Egona Hostovského. Novy zajem
o pouZziti typizovanych, desémantizovanych postav vyvolal filosoficky proud
fenomenologie a na néj navazujici existencialismus, zvlasté prostfednictvim svych
umeéleckych realizaci: existencialisticky roman, absurdni divadlo, Beckettovy texty
apod.

Schematické, antiindividualni charakteristiky postav vSak byly typickym
stylovym priznakem i stfedovéké literatury. Pravé priklad schematickych
charakteristik postav v pocitacovych hrach ndm miiZze pomoci pochopit podstatu

fungovani tohoto obecného komunikac¢niho schématu: jak madlo sémantickych

125 Kafka, Franz. Proces. Vydani 7., v nakl. Academia. Praha: Academia, 2008, s. 166.



charakteristik staCi, aby postava existovala a fungovala. A jak volné, nepfimé
vyznaCeni souvislosti staci, aby se hrac¢ ¢i ctendfr do postavy vZil. - V pripadé
pocitatové hry Pong'® je jim jen ,Ctverecek®, v Kafkovych textech prakticky pouhé

jméno, dokonce jeho zcela anonymizovana ¢ast ,,Josef K.“

126V piipadé hry Pong jsou grafické prostiedky potlaceny natolik, Ze dokonce ani neexistuje
grafické rozliSeni hrac¢t - distinkce mezi hernimi postavami je realizovana pouze
prostiednictvim prostorového usporadani. (Jeden hrac v levé Casti obrazovky, druhy hrac

v pravé Casti obrazovky).



Snimek z hry Pong (1966). - MinimdlIni realizace herniho artefaktu

9.2. Ich-forma
Ich-forma je ve vztahu k Er-formé komplementarnim, vyznamové opaCnym
vyrazovym prostiedkem. Ich-forma oznacuje zptisob prezentace obsahu,'’ pfi némz je
vyuZito pasmo vypraveéni / prezentace jedné z postav pribéhu.

Jako ukazku liceni ich-formou v oblasti pocitacovych her miZeme pouZit

jednu z legendarnich her tohoto typu, hru Doom (1993).

Ukdazka z pocitacové hry Doom (1995)

Vznik této hry zpisobil v Zanru pocitacovych her skutecnou revoluci.
Na snimku je patrny zcela syrovy zptsob liceni hernich udalosti. Jeji herni

mechanismus umozZiuje vykreslovani udalosti herniho svéta v redlném case, navic

¥ Ve vyznamu terminu ,content presentation®, nikoliv ve vyznamu tradi¢niho a chybného

Clenéni obsah x forma.



v trojrozmérné, perspektivou obdarené vizualizaci prostoru. Hra byla vybavena velmi
realistickou umeélou inteligenci postav. Herni mechanismus (engine) umoZnil
skutecnou interaktivitu hrace, a to spolu s hororovou hudbou, eliminaci zastupnych
hernich hodnoceni (score) zajistilo hraciim zazitek hlubokého ponoru do herniho
svéta.

Vliv této konkrétni hry na pop-kulturu byl enormni. Fenomén je pozoruhodny
i z toho hlediska, Ze touto hrou Zanr pocitacovych her svymi technicko-vyrazovymi
prostiedky sniZil zpoZdéni za vyvojové starSim Zanrem - filmem.

Holandsky herni teoretik Jesper Juul k tomu poznamenava: ,,When introduced,
Doom was famed for two things: the revolutionary 3D'*® graphics and the explicit
violence. Less acknowledged was the new development that the game was not based
on points, and the player thus not evaluated on an absolute scale. Doom also
introduced that after the moment of death, the screen continued to display the view
from the eyes of the dead body. In a classical game, the world ,GAME OVER*
is displayed, after which one is sent back to the title screen. In Doom, the view from
the dead body is kept until you click to play again - automatically directed towards the
opponent that killed you. So death gives you information, both on how you died and
what happened afterwards. Again you step out of character and acquire another view
on the events, and again you gain additional knowledge. There is a clear commercial
interest in games that are finished in 4-5 hours - the player will need a new game

more frequently.“'*

128 Zkratka ,,3D* znamend ,, Three dimensional world“ - trojrozmérny svét. Termin oznaCuje
konvenci vizualniho zobrazovani svéta, zaloZené na tzv. grafické perspektivé, konvenci, kdy
prostorové vzdalenéjSi pfedméty jsou v obrazech znazornény jako mensi a veSkeré objekty
grafické plochy jsou organizovany vici tstrednimu bodu, tzv. ibézniku.

129 Kdyz byla hra Doom uvedena, vyvolala vlnu zajmu pfedevsim ze dvou diivodii: revolu¢ni
trojrozmérna grafika a explicitni nasili. Malokdo si vS§iml méné ndpadnéjSich skutecnosti: Ze
hra nebyla postavena na bodovém hodnoceni a v disledku toho nebyl hra¢ posuzovan
prostfednictvim univerzalnich, pro vSechny hrace stejnych kritérii. Hra Doom také pfisla s
dalsi inovaci: Hra zobrazovala herni déni i po momentu smrti herni postavy - navic
z perspektivy pravé zabité postavy. Naproti tomu v klasické hfe by se zobrazilo hlaseni ,,Hra
skoncila“, po jehoZ potvrzeni by byl hra¢ premérovan do obrazovky se zakladni menu hry.
Ve hfe Doom je perspektiva mrtvé postavy uchovéna az do doby nez hrac klikne na hlaseni

,»Hrej znovu®, pricemz pohled se stale otaci za postavou, jeZ ,hrace“ zabila. Tedy Ze smrt

ti dava informaci jak jsi zemrel a i co poté nasledovalo... Dale, Ze smrt znamena vystoupeni



Vyuziti Ich-formy v pocitacovych hrach je vyvojové mladsi nez pouziti
Er-formy. I toto bylo zptisobeno zéakonitostmi technického wvyvoje. Ich-forma
predpoklada vyuZiti perspektivy, a v pripadé pohybu postavy dokonce priibéZného
a velmi rychlého prekreslovani celé grafické scény. Na pocatku vyvoje pocitaCovych
her vypocetni technika nedosahovala dostatecnych vykond, potfebnych k zajisténi této
funkcnosti. Naproti tomu Er-forma, zejména ve spojeni s jednoduchym grafickym
vyjadfenim postav (vzpomenime na hru Pong) byla vzhledem k tehdy dostupnym
technickym prostfedkiim dostatecna. Pfi pohybu postavy bylo nutné ,prekreslit®
jen nejblizsi okoli postavy. Ich-forma vSak zacala byt vyuZivdna v hrach ihned,
jakmile to zacalo byt technicky mozné. Divod je ziejmy: Ich-forma nabizi daleko
vétsi pocit autenticity, usnadiuje 1épe ,,immersion® - ponoteni se do hry, realisticnost
herni iluze. Casté vyuZiti tohoto prostiedku je v bojovych hrach, v hrach Zanru
dungeon (hry jsou zaloZeny na prochazeni herni plochy a prekonavani hernich
prekazek). Naproti tomu se nikdy priliS neujala v Zanru logickych her. Logické hry
jsou ostatné zaloZeny na manipulaci s pfedméty v prostoru,™ k ¢emuz je Ich-forma

méné vhodna nez Er-forma.

9.3. Multiplikace postav

DalSim vyrazovym prostfedkem, jejZ miZeme pouZit pfi porovnavani her a literatury,
je ,multiplikace” (zmnoZeni) postav. Tento jev si mtzZeme ilustrovat napriklad na
ptikladu hry Clovéce nezlob se.

Jednotlivé figurky, pokud patifi shodnému hraci a maji shodnou funkci, jsou
znazornény zcela shodné - jedna se o pouhé instance stejné postavy: (tyto objekty se
od sebe nelisi atributy nebo funkci, odliSuji se pouze svou formalni identitou
a umisténim v hernim prostoru).

Je vsak dilezité zdiraznit, Ze vSechny vznikly z ptivodné jednotné vyjadiovaci

funkce. Koneckonct i v ostatnich deskovych hrach, jako jsou napf. Sachy, v nichz

z postavy a ziskani dalSi perspektivy pohledu na véci: vzdy hrac¢ ziskava dalsi, ve hre
upotiebitelné informace a znalosti. V neposledni fadé je zde téZ patrny komerc¢ni stimul her,
jejichZ hratelnost je limitovana 4-5 hodinami. - Hrac si bude chtit spoustét novou hru castéji.“
- Juul, Jesper. A Clash between Game and Narrative. A thesis on computer games and
interactive fiction., 1999, s. 26.

13 Kognitivni védy popisuji vazbu: ruka - mozek; prostor - logické mySleni. Na mysleni
je mozné nahliZzet jako na proces hledani feSeni, jako na praci - mentdlni manipulaci

s abstraktnimi objekty.



se vyskytuji postavy rizné, reprezentujici rozlicné funkCnosti - i u nich je
ve hloubkové struktufe postava pouze jedna, reprezentujici hrace, rozliSena funkcné
a materialné do mnozZstvi dil¢ich postav - figur. Materialni rozliSeni postav na trovni
povrchové struktury textu je motivovano potiebou rozliSit jejich funkéni diferenci

(odlisna pravidla tahi).

Hra sachy, dvourozmérné provedeni klasické deskové hry. (1982).

ZmnoZovani postav, dekompozice postav, proces rozriiziiovani postav jsou
dal$im obecnym komunikacnim prostredkem, ktery se vyuzZiva shodnym zplisobem
v riznych médiich: v literatufe, ve filmu i v pocitaCovych hrach.

V dynamickych médiich, jako je literatura a film, mtiZe byt tohoto narativniho
schématu vyuzito jako vyrazového prostiedku, ktery slouzi k prenosu vyznamu vyssi
sémantické urovné. Tak napf. vromanu Ladislava Klimy ,Utrpeni kniZete

Sternenhocha “**!

je liceni vyvoje hlavni postavy, jeji transformace v netvora,
alienace, vyuZito k rozliSeni perspektiv pribéhu bézného lidského Zivota a pribéhu
deoesence'” lidské duse.

Transformace, alienace postav, jeZ je prototypicky realizovana v dobrodruzné

literatufe, mtZe byt pouZita i v literatufe umélecké. V roméanu Ladislava Fukse

131 Klima, Ladislav. Utrpeni kniZete Sternenhocha. Vydani ¢tvrté. Praha: Mat'a, 1999.

132 Splynuti s Bohem, v Klimové pojeti - stani se Bohem.



1! je alienace hlavni, urcujici postavy Karla Kopfrkingla vyuZita

»Spalovac mrtvo
k demonstraci destrukce individua, rodiny, svéta prostfednictvim pozvolné infiltrace
a infikace hlavni postavy zlem.

DalSim frekventovanym narativnich schématem je fenomén smrti hlavni
postavy s vyznamem ukoncujicim hru. Toto schéma ma povahu konvence jak
v oblasti her, tak i v oblasti literatury - opét plati, Ze v umélecké literatute je tento
prostiedek vyuZivan k realizaci uméleckych sdéleni. Tak v romanu-deniku Johanna
Wolfganga Goetha, Utrpeni mladého Werthera je smrt hlavni postavy pouZita

k demonstraci  technické nemoZnosti dalSiho pokracovani ,autentického,

romantického byti“ v podminkach nového svéta.

13 Fuks, Ladislav. Spalova¢ mrtvol. Vydani paté. Praha: Academia, 2007.
34 Goethe, Johann, Wolfgang von. Utrpeni mladého Werthera; Spriznéni volbou. 9. vydani
Praha: SNKLU, 1965.



Vratme se vSak nyni zpét do oblasti pocitacovych her, zpét k tématu
multiplikace postav a jejich formalné-vyrazovych konsekvenci.

Pozoruhodnym Zanrem pocitacovych her jsou v tomto ohledu tzv. ,real-time
strategie” - strategické hry odehrdvajici se v redlném case. Tento Zanr pocitacovych
her je pro literarniho védce, naratologa, pozoruhodny z toho dtivodu, Ze Cas liceni
je zcela shodny s licenym casem. SyZet se naprosto prekryva s fabuli; na hraci ploSe
se autenticky odehrava ptibéh, ktery je navic v readlném case generovany pocitacovym
mechanismem v interakci s hracem.

Prikladem hry tohoto Zanru je legendarni pocitacova hra Dune II (1992),

5

vytvorend na motivy umélecky hodnotného eposu Duna'®*® amerického spisovatele

Franka Herberta.

Snimek pracovni plochy strategické hry Dune II (1992)

Na snimku vidime pracovni plochu zabydlenou hernimi postavami, hernimi
strukturami (stavbami), ale i nastroji vypraveéni, jako je:
* Schéma mapy,
e Schéma kurzoru, reprezentujici komunikacni ohnisko hracovy
interakce,
* Graficky zndzornéné ohnisko aktualizace - aktualné zvolenou herni
postavu, kterou hrac svou interakci v danou herni chvili instruuje.
I tento model, sam o sobé z naratologického hlediska velmi pozoruhodny, ma

analogii v umélecké literatufe. Ve svém slavném antiutopickém romanu Slunecni

1% Herbert, Frank. Dune. 35. vydani. Berkley Books. New York: 1984.
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loterie™ (1955) 1i¢i americky spisovatel Philip K. Dick obraz totalitni spole¢nosti.
V knize jedna z postav pomoci nastroje ,kontroly mysli“ vypina osobnosti ostatnich
postav; vchazi do jejich tél a vyuZiva je jako biologickych robotl k realizaci svych
politickych cild. V knize se tak objevuje herni motiv ,preskakovani jedné osoby
napric ostatnimi postavami®.

Kniha sama se stala pozoruhodnou studii podstaty lidské identity a oteviry
otazky jako jsou:.

Co dava clovéku jeho identitu? Je to jeho té€lo, jeho charakter, jeho ratio,
jeho perspektiva - jeho ,,fokus® (duchovni zaméteni) - anebo jeho ,,intencionalita?“

(tj. to, k cemu se jako k osobnimu ultimatnimu cili zaméfuje jeho Zivotni pozornost)?

9.4. Duration - trvani
Dalsi dtlezitou narativni kategorii prinosnou pro naSi inter-medidlni komparaci
je trvani. VystiZznou definici této kategorie opét poddva americky naratolog Seymour
Chatman: ,,Duration concerns the relation of the time it takes to read out the narrative
to the time the story-events themselves lasted.“'*’

V oblasti pocitacovych her nam tato kategorie umoZziuje rozliSit fakt udalosti
v logickém hernim prostoru versus faktu prozitku v hracové mysli. PouZijme
nejjednodussi priklad, hru ,,Clovéce, nezlob se“. Viimnéme si, Ze hra obsahuje jednak
udalosti, které jsou relevantni z hlediska herniho vyvoje od ptivodniho, zakladniho
po hraci ploSe. DalSim okruhem jsou udalosti, vzhledem k tomuto procesu neutralni,
avSak velmi dtlezité pro proZitek hrace (herni napéti). Prikladem je Cas straveny
cekanim, neZ se kostka zastavi. ZdrZeni a Cekani na pad kostky se specifickou
hodnotou. Sem patii i varianty herniho syZetu: VylouCeni postavy ze hry a jeji
opétovné uvedeni do hry, poradi, v némzZ kostka generuje herni hodnoty a dalSi herni
udalosti. V oblasti pocitacovych her jsou z pohledu kategorie duration signifikantni
hry, jejichZ podstata je zaloZena na pocitacové simulaci. Uved'me si pro priklad
alespon nejznamnéjsi hru tohoto druhu - Sim City. Hra je zaloZena na modelu mésta.

Hrac vystupuje v roli inZenyra a spravce. Mésto je vykreslovano z ptaci perspektivy;

3¢ Dick, Philip K. Slunecni loterie. Vydani prvni. Plzen: Laser, 1999.
137 Trvéani oznaCuje vztah Casu, ktery je zapotfebi k Casu vypravéni a ¢asu vypravéného.“
Chatman, Seymour Benjamin. Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film.

Ithaca: Cornell University Press, 1980, s. 68.



ve hfe je soucasné modelem a soucasné i denotatem tohoto modelu. Cas vypravény
a Cas vypravéni (resp. Cas simulace) probiha zcela synchronné. Vzhledem k tomu,
Ze lidskd pozornost nemtzZe byt soucasné upnuta na vice nez jedno téma, dochazi

logicky k prepinani pozornosti - hledisko je stfidano samotnym hracem.

File Speed Options Disasters Windows MNewspaper
Oct 3575 <LAKELAND> $20,00 : B

Centering Tool

Ukazka ze hry Sim City - 2006

9.5. Order - poradi v pribéhu

Termin order, poradi, usporadani, je dalSi zasadni kategorii, jejiZ pomoci je moZné
dokumentovat pribéh jak Zadnru literarniho, tak i filmového, a stejné tak i Zanru
pocitacové hry. V literarni védé byl termin order, poradi, definovan francouzskym
naratologem Gérardem Genettem. Americky naratolog Seymour Chatman k tomuto
terminu cituje vystiZnou definici Gérarda Genetta: ,,The discourse can rearrange the
events of the story as much as it pleases, provided the story-sequence remains
discernible. If not, the classical plot fail in ,,unity“. The problem is particulary real for
the cinema, whose normal compositional technique is montage or cutting; sometime it
can be difficult to tell whether a given cut signals a flashback, a flashward or simply

an ellipsis followed by the next (spatially removed) event in the story.“'*

138 Diskurz miZe preusporadat udélosti pfibéhu tak, jak je potfeba, pficemz fabule zistava

stale patrna. A pokud ne, tak se klasicka zapletka prosté rozpadne. Tento problém je zvlast



V oblasti her je fenomén potradi upraven bud pifimo hernimi pravidly,
jako je tomu nap¥. ve hie Sachy nebo Clovéce nezlob se, p¥ipadné tato oblast pravidly
fizena neni - pak je ponechana na hracové volné interakci s hernim svétem.

Na piikladu hry Clovéce nezlob se miizeme vidét, 7e hra jako takova, nabizi
obecny pribéh, charakterizovatelny jako ,,hra Clovéce nezlob se“, ktery ma potencial
generovat velké mnoZzstvi rGznych hernich - a de facto i narativnich variant
s nejriznéjSim prabéhem i vyslednym stavem. K tomuto zékladnimu, dileZitému
konceptu se vratime v kapitole 10, v niZ budeme koncepty, na nichZ jsou vystavéné
pocitaCové programy vypraveéjici pribéhy.

U pocitacovych her, a to i v pripadé prototypicky narativnich hernich Zanrt - real
time bojovych her, je liceni pfibéhu rozdéleno do kratkych déjovych sekvenci.
Sekvence jsou spojené do workflow pomoci prechodovych matic, které je mozné
znazornit prostfednictvim vyvojovych diagramu.

Stavové diagramy urcuji pravidla prechodi mezi stavy. Vytvéareji omezeni
pro trajektorii pfibéhu.'*
nula, zakladnim uspotfadanim. Dale musi mit kazdy stavovy diagram alespon jeden
finalni stav: V hrach pro dva hrace: napr. vyhra hrace Cislo jedna, vyhra hrace cislo
dvé, pripadné remiza. - Definovano vSak mtize byt daleko vice pocatecnich a finalnich
stavi: prohra v duasledku uplynuti urceného cCasu, prohra v dtsledku nesplnéni
definovaného herniho ukolu, konec hry v disledku nemoznosti dalSiho herniho
pohybu (pfikladem miZe byt pat v Sachu). Mezi témito stavy miZze byt definovano
libovolné mnozZstvi mezistavli. Pro predstavu, nejjednodussim prikladem mezistavii
jsou body (,,policka“) ve hie Clovéce nezlob se. Kazdy hra¢ si pro kazdou svou herni
postavu (,,figuru“) mizZe spocitat, jak daleko (tj. kolik stavii zbyva prekonat)
z pocatecniho stavu (zakladni postaveni) do cilového stavu. Pochopitelné, pravidla

umoziuji navigovat se ve vazbé na hody kostkou a nékteré ze stavii ,preskocit®,

readlny u filmu, jehoZ standardni kompozi¢ni technika je stfih a montdZz - obCas mtize
byt obtizné rozeznat, zda prislusny stfih znaci vzpominku, stfih na jinou scénu nebo
jen standardni elipsu, vypustku, rychle nasledovanou néjakou novou scénou.“ Chatman,
Seymour Benjamin. Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film. Prvni
vydani. Ithaca: Cornell University Press, 1980, s.63.

%9 Orkin, J. Three States and a Plan: The AI of FEAR. In Proceedings of the 2006 Game
Developers Conference, 2006, s. 8.



coZ ovSem neznamend, Ze dany stav neni ve hfe definovan. Tim se dostavame
k prechodové matici mezi stavy. Ve hre plati, (a prehledné je to znazornéno praveé
ve stavovém diagramu), Ze kaZzdy stav definovany ve hfe musi byt napojen
neprimo, pres ostatni stavy, jeZ svymi vazbami na ostatni stavy vytvori neprerusenou
trasu z pocatecniho stavu do stavu cilového. Pravidla prechodu mezi jednotlivymi
stavy jsou definovana v prechodové matici. Mohou byt vytvoreny rtiznymi zptisoby
(jak je z hlediska hry tcelné a prospésné).

To znamend, Ze z nékterych stavi je mozny prechod pravé jen do jednoho
stavu, z jinych stavli je naopak mozné vice moznych prechodd. Timto prostredkem
se vytvari ve hfe (a to uZ na drovni pravidel) kontrast mezi misty deterministické
nutnosti (hra ziskava vétsi spad, zrychluje se) a naopak misty vétSi neurcitosti.
V ramci stavovych diagrami je mozné definovat také cyklické pribéhy. Vzdy vsak
musi byt definovana vazba, umozZnujici odchod z cyklu a napojeni na finalni stav.
Konfigurace stavi, které umoznuji cyklické pribéhy jsou pozoruhodné i z dalSiho
hlediska: Hra¢ uvéznény v cyklu je zbrZzdén na udrovni fabule, byt nadéle ,bézi“
na urovni syzetu.

Mame-li ve hie definované stavy (alespoii pocatecni a koncovy) a vazby mezi
nimi, miZeme pokrocit k definici pravidel pfechodu mezi stavy. Pfechod mezi stavy
nemusi byt usmérnén pravidly, miZe byt ponechan cisté na aktivité hrace (volba typu
- chcete jit z bodu ,,A“ do bodu ,,B“ nebo do bodu ,,C“? Mtize vsak byt pravidly
usmérnén. - Usmeériovat pravidly je nutné zejména v pocitaCovych hrach, kde
hrdaCova soupefe simuluje pocitaC. Z technického pohledu je tato tloha
nedeterministickym, stochastickym systémem, o volbé dalSiho stavu rozhoduji
pravidla (vyspecifikované podminky), pfipadné pravdépodobnost.

Jaka je souvztaZnost tohoto tématu s literaturou, napf. s naratologii?
Domnivame se, Ze presné tyto principy pristupu razil Vladimir Jakovlevi¢ Propp ve
své praci Morfologie pohddky a Viktor Sklovskij ve své Teorii prézy. Vidyt
dosadime-li termin text, namisto terminu ,hra“, namisto terminu ,stavy hry“ -
»funkce podle Proppa“; namisto ,,pocitaCové postavy“ - ,literarni postavy“, ziskame
zcela shodné koncepty.

Nasledujici schéma vyjadruje priklad stavového diagramu v pocitacové hre
F.E.A.R a napojeni téchto stavii na objekty chovani. - VSe si v nasledujicim textu

detailné rozebereme.
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Ukdzka stavovych diagramii pocitacové hry F.E.A.R

Reprezentace déje v hernim mechanismu pocitacové hry je =zaloZena
na modelu konecného automatu, FSM (Finite State Machine). FSM je teoreticky
vypocetni model pouZivany v informatice pro studium vycislitelnosti a obecné pro
feSeni libovolného problému formalnich jazyki. FSM model popisuje velice
jednoduchy automat, pro jednoduchost jej miZeme pfirovnat ke stavovému diagramu,
popsanému vySe. Rozeberme si nyni vySe uvedené schéma. Tento jednoduchy
automat se muiZe v jednom kazdém okamZziku nachazet vidy pravé jen v jednom
z nékolika svych definovanych stavii, mezi nimiz prechazi dle pravidel (viz vySe
definice stavii a pravidel prechodu mezi nimi) a na zakladé symbolti, které cte
ze vstupu. (V pripadé pocitacovych her je timto vstupem napriklad aktivita hrace,
vyjadrena pres rozhrani klavesnice, mysi, joysticku). DtleZitd pro tento koncept
je skuteCnost, Ze mnozina stavi je konec¢na (odtud nazev konecny automat).

Pro blizsi pochopeni, jak je pomoci tohoto konceptu v pocitatovych hrach
vypravén / simulovan déj, navic za pouZiti umélé inteligence postav, vcetné
vypravéce, je zapotiebi seznamit se s definici inteligentniho chovani.

Inteligentni chovani definujeme jako smysluplnou, planovanou aktivitu, majici
rozumny a dosaZitelny cil. Inteligentni chovani / inteligentni liceni pribéhu
tak miiZeme redukovat na definici planu.

Tuto oblast definuji herni analytici pocitacové hry F.E.A.R (2009) nasledovné:

,Planning is a formalized process of searching for sequence of actions

to satisfy a goal. The planning process is called plan formulation.*“'*

140 Planovani je formalizovany proces hledani sekvence akci, jeZ splni definovany cil.

Planovaci proces je moZno nazvat formulaci planu.” Orkin, J. Three States and a Plan: The Al



Na nasledujicim snimku vidime jednoduchou dekompozici chovani.
Z hlediska designu pocitacové hry F.E.A.R muZeme chovéni postavy definovat jako
zménu umisténi postavy v prostoru (,,go to“), spojenou s definovanou animaci
(animace pohybti rukou a nohou, navozujici iluzi pohybu) a déale (potencialné) vyuZiti

pomocnych predmétt, jako napriklad zbrani pfi strelbé.

Model FSM v pocitacové hie F.E.A.R™

Na tomto konceptu miiZeme pozorovat, jak herni design respektuje zakladni
principy pocitacového programovani: abstrakci Cinnosti do tzv. objektd. Definici
strelby, jakoZto specifického typu chovani, postac¢i provést v programovém kodu
pouze jedenkrat, nasledné je moZné tuto funkCnost béhem hry neomezenym
zplisobem znovu a znovu spoustét a vyuzivat. Naucime-li postavu chodit, mtize chodit

libovolnym smérem (méni se pouze parametry procedury ,,Go to“).

of FEAR. In Proceedings of the 2006 Game Developers Conference, 2006, s. 4.
" Orkin, J. Three States and a Plan: The AI of FEAR. In Proceedings of the 2006 Game
Developers Conference, 2006, s. 8.



Ukazka z hry F.E.A.R - Ukadzka animace chovani postavy

Pochopitelné miZeme pro potiebu hry pohyb herni postavy omezit prostorem
Ci pravidly. Stejné tak je tomu u animaci. Pfifadime-li kazdé Cinnosti animaci,
jeZ ji reprezentuje, mtizeme kazdou z ¢innosti v libovolném sledu stale znovu a znovu
a v libovolnych kombinacich replikovat. Pokud celou tuto konstrukci nechame fidit
pravidly stavového diagramu, bude se ,,nam“ postava pohybovat v ramci logického
prostoru definovaném témito stavy; miiZeme si nechat generovat variantni ptibéhy,
vyplyvajici z daného diagramu. Pochopitelné miZeme experimentovat s konfiguraci
mezi stavy, upravovat matici prechodii mezi stavy a pozorovat dopad zmény
konfigurace na pocitaem generované pribéhy.

Jak jsme popsali vySe, matice prechodii mezi stavy mulZe byt usmérnéna
pravidly.'** Z hlediska naratologa je zajimavé, Ze tato omezeni mohou byt vztaZena ve
vazbé na rtzné typy postav a tim pomoci formalnich pravidel definovat jejich
vyznam: tzn. byt formalnimi charakteristikami téchto postav.

Vlastni jednani postav je podporovano tzv. metodami objektl / postav. Opét

muZeme pouZit priklad ze hry F.E.A.R, zobrazené na nasledujicim snimku.

2V terminologii designu pocitacovych her a vyvoje software obecné se pouZiva

,constraints®.



Soldier Assassin Rat

B Action B Action B Action
1 Al/Actions/Attack 1 AI/Actions/Attack 1 Al/Actions/Animate
2 Al/Actions/AttackCrouch 2 Al/Actions/InspectDisturbance 2 Al/Actions/1dle
3 Al/Actions/SuppressionFire 3 Al/Actions/LookAtDisturbance 3 Al/Actions/GotoNode
4 Al/Actions/SuppressionFireFromCover 4 AI/Actions/Surveyfrea 4 AI/Actions/UseSmartObjectNode
5 Al/Actions/FlushDutWithGrenade 5 AI/Actions/AttackMeleeUncloaked +
6 Al/Actions/AttackFromCover 6 Al/Actions/TraverseBlockedDoor
7 Al/Actions/BlindFireFromCover 7 Al/Actions/UseSmartObjectNodeMounted
g Al/Actions/AttackGrenadeFromCover g Al/Actions/MountNodeUncloaked
a  Al/Actions/AttackFromView 9 Al/Actions/DismountNodeUncloaked
10 Al/Actions/DrawWeapon 10 Al/Actions/TraverselinkUncloaked
11 AlI/Actions/HolsterWeapon 11 Al/Actions/AttackFromAmbush
12 Al/Actions/ReloadCrouch 12 Al/Actions/DodgeRollParanoid
13 Al/Actions/ReloadCovered 13 Al/Actions/AttackLungeUncloaked
14 Al/Actions/InspectDisturbance 14 Al/Actions/LopeToTargetUncloaked

B 15 Al/Actions/LookAtDisturbance =
16 Al/Actions/SurveyfArea
17 Al/Actions/DodgeRoll
18 AlI/Actions/DodgeShuffle
19 Al/Actions/DodgeCovered
20 Al/Actions/Uncover
21 Al/Actions/AttackMelee

+

Ukdzka oboru hodnot chovdni trech riiznych postav ve hie F.E.A.R™”

Schéma znazorniuje konfiguraci atributl ti typt postav (vojék, vrah, krysa).
Seznamy Vv tabulce ,,action“ obsahuji vypis dostupnych, tzn. v aplikaci definovanych
vzorcl chovani. VSimnéme si, Ze nékteré postavy sdileji s ostatnimi postavami shodné
vzorce chovani. - Na snimku napf. chovani ,,InspectDisturbance,“ tzn. patrat po
priciné vyruSeni. Tento rys chovani je dostupny postavé Soldier i Assassin. Naproti
tomu postava Rat (zvifeci postava - krysa) tento rys chovani nema, a proto bude na
necekany podnét, napf. vstup hrace do mistnosti, reagovat jinak neZ vojak a vrah.
Krysa ,uteCe”, naproti tomu vojak a vrah se otoCi za hracem (chovani
,» LoOkAtDisturbance“), a pokud hra¢ mistnost rychle opusti, zacnou
jej ,,pronasledovat® a zautoci. Déle si vSimnéme, Ze postava ,,Assassin“ ma dostupné
chovani ,,AttackFromAmbush“ - ttok ze zalohy, vlastnost, kterou postav ,,Soldier
ostatni postavy. Kazdé chovani si mlizeme dale rozloZit na jeho elementy: pohyb
(goto), animaci (animate) a pripadného wuZiti predmétu, zpravidla zbrané

(UseSmartObjects).

3 Orkin, J. Three States and a Plan: The AI of FEAR. In Proceedings of the 2006 Game

Developers Conference, 2006, s.7.



Shriime tedy jesté jednou zakladni koncepty pocitacem generovanych pribéht:
RozloZeni jednani do elementarnich aktivit (pohyb, uZiti pfedmétu) a prifazeni
animaci témto jednoduchym, dale nedélitelnym udalostem. Simulace déni je zajiSténa
pribéhem mezi stavy stavového diagramu. Udalosti ve hie jsou tvoreny skripty, jez
jsou linerané serazenou radou jednotlivych, dil¢ich chovani a aktivit. Fakt, Ze kazdé
toto sefazeni (syntagma) je logické a sémanticky smysluplné, je urCeno spravnou
konfiguraci stavového diagramu. Pokud by chovani bylo nelogické, z pohledu hrace
nesmyslné, pak by byla pricinou nepochybné Spatna konfigurace stavového diagramu.
Velkou vyhodou tohoto modelu je skutecnost, Ze do pocitace nemusi byt nahravany ci
programovany dlouhé sekvence chovani; autor pribéhu/hry nemusi hlidat konzistenci
a logicnost prechodii. Pouze vydefinuje smysluplné stavy hry a pravidla prechodi
mezi nimi. Pocitac¢ jiZz pak ,sam“ generuje moZné varianty fabule - potencialné
nekonecné mnozstvi pribéhii. Vlastni jednani ve hie je redukovéano na ,,zménu stavu“,
zménu umisténi v prostoru a prehrani animace. Ve vSech pocitacovych hrach je
chovani redukovano na vySe uvedeny inventar chovani, jeZ je nasledné v konkrétnich
hrach stale znovu a znovu iterovano. Také herni plocha je koncipovana tak, aby tuto

iterativnost bylo mozné vyuZivat.

9.6. Frequency - frekvence.

Dalsi dtleZitou kategorii pro nasi srovnavaci studii je frekvence. Frekvence urcuje
Castost vyskytu udalosti v narativu. Je lidskou prirozenosti vnimat méné Casté jevy
jako nahodné, naopak jevy cCasto se opakujici jako jevy urcené vice Ci méné
smysluplnym pravidlem.

S timto zptisobem vniméani se pak zprostredkované v textu poji i interpretace
vyznamovosti: Méné Casté, a tedy nahodné jevy se jevi jako nesignifikantni (nemajici
vyznam), naopak Casté, a tedy nendhodné jevy ziskavaji povahu ,trendu“'*. Tyto
motivy nasledné v textu nabyvaji vyznam bud’ samy o sobé, anebo, jakoZto pomocny
motiv, zesiluji vyznam jiného, hlavniho motivu. Pfikladem mitize byt odbijeni hodin,
zvuky chiize, stfidani dne a noci, krakani vrany apod.

Vztah frekvence k vyznamovosti vSak nelze pochopitelné interpretovat
mechanicky - existuji Casté déje, jevy, udalosti, které jsou nevyznamové z hlediska

piibéhu (typicky napfiklad stfidani noci a dne, odbijeni hodin). - I zde si vSak miZeme

144 Zameérné zde pouzivame tento ,neliterarnévédny termin“. S nejcastéjSim pouZitim tohoto

terminu se setkame v ekonomii a ve statistice.



vSimnout pravidla, Ze jsou-li tyto udalosti opakované liceny (a dostavaji se tak do
syZetu), ziskdvaji na vyznamu - jsou ozvlaStiiovany. (Casto je v této souvislosti
poukazovano na autory jako je Alain Robbe-Grillet ¢i James Joyce).

Pro vychozi vymeér frekvence vyuZijme definici tohoto terminu v podani Gérarda
Genetta, jak ji ve své studii uvadi Seymour Chatman:'*

,» Third possible relationship between discourse-time and story-time is frequency.

Genette distinguishes among;:

* Singularity, a single discoursive representation of a single story
moment, as in ,, Yesterday, I went to bed early.;

*  Multiple-singulary, several representations, each of one of several
story moments, as in ,,Monday, [ went to bed early; Tuesday, I went to

bed early; Thursday, I went to bed early.; etc.

> Pivodcem této koncepce je Gérard Genette, jehoZz prace Figures vSak dosud neni
k dispozici v anglickém jazyce, proto budeme uvadét citaci nepfimo, z textd, z nichZ jsme

cerpali, to znamend z textli Seymoura Chatmana.



* Repetitive, several discoursive representations of the same story

element, as in ,,Every day of the week I went to bed early.“'*

Vymeér frekvence citovany Seymourem Chatmanem poukazuje na dilezity rys:
opakované liceni udalosti vytvari ve vnimateli pocit oCekavani dalSiho opakovani.
Funkcnost tohoto formalniho prostredku je tak v déjovych Zanrech obdobna
funkénosti rytmického vzorce v poezii. V lidském vnimani vytvareji udalosti, které se
opakuji v Case - sérii. Narozdil od Genetta se vSak domnivame, Ze neni viibec
signifikantni, zda licené udalosti jsou zcela totoZné, zda se jedna o dalSi instance
téhoZ druhu, zda jsou variantni, anebo jen v libovolném rysu pfibuzné, tzn. prislusné
ke shodné obecné kategorii. DtleZity je podle naseho pojeti pouze fakt, zda mozek
vnimatele tyto udalosti, na zakladé instrukci obsaZenych v textu, do vzajemnych
souvislosti odivodnéné spoji, anebo ne.

Daéle se domnivame, Ze Genettiv vymér by dale bylo mozné doplnit jeSté o dva

rozliSitelné subtypy opakovatelnych udalosti:

¢ Periodické udalosti,

e TJterativni udalosti.

146 Tfetim typem vztahu mezi Casem vypravéni a Casem vypravénym je frekvence. Genette
rozliSuje mezi:

. Singularitou, jednoduchou, logickou reprezentaci jedné
udalosti pfibéhu jako napf. ,,VCera jsem Sel spat brzo.“

. Multiplikovanou singularitou, zahrnujici nékolik
reprezentaci, z nichZ kazda z nich zahrnuje nékolik hernich udalosti,
jako napf. ,,V pondéli jsem Sel spat brzy, V ttery jsem Sel spat brzy;
Ve Ctvrtek jsem Sel spat brzy.“ atd.

. Repetitivnosti: nékolik reprezentaci stejné herni udalosti, jako
napt. KaZzdy den v tydnu jsem Sel spat brzy.“ Chatman, Seymour
Benjamin. Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and

Film. Ithaca: Cornell University Press, 1980. s. 131.



Periodickymi udalostmi nazyvame udalosti, jeZ maji vyslovné periodicky charakter.
Prezentace takové udalosti alokuje v mysli vnimatele casovy usek potfebny do
pristiho opakovani - opakovani shodné nebo variantni udalosti. Tento ¢asovy interval
miiZze byt v textu dale vyuzit - bud’ miZe byt plné obsazen dalSimi udalostmi jiného
typu, coZ ma za nasledek rist ,textovymi prostiedky navozeného napéti” v mysli
vnimatele. Tento formdlni prostfedek vSak miZe byt pravé tak tspéSné pouZit

i k textovému navozeni proZitku prazdnoty v mysli vnimatele textu: nenaplnéného,



proplytvaného casu, pokud alokovany casovy usek neni v souladu s ocekavanim
naplnén ,,smysluplnymi” udalostmi.

Dal3i specifickou tfidu tvori udalosti iterativi. S periodickymi udalostmi maji
iterativa shodny priznak v tom smyslu, Ze se ,odehravaji v sériich®, narozdil od
periodickych udalosti maji vSak navic jeSté tyto vyznamy:

» ,Nemohou se vyskytovat v jednotném ¢isle.”'*’

* Probihaji velmi kratkou dobu.

47 Kategorie jednotné C¢islo / mnoZné Cislo se u sloves nevyuziva, pouZivame jej
v preneseném slova smyslu. Zamérné jsme nepouZili tzce souvisejici termin ,,vid“, nebot’ vid
je syntetickd gramaticka kategorie, zahrnujici v ¢eském jazyce celou fadu vyznamd, nejen

pluralitu déje.



* 'V kratkych intervalech se opakuji. (AZ navozuji dojem nepretrZitosti.
Typickym prikladem je ,,zvonéni®).
* Vyskytuji se v sériich, umisténych v kratkych casovych odstupech.

* Jejich umisténi vytvari jakési ,,déjové homogenni shluky udalosti”.

Jako priklad iterativ miZeme uvést déje, jeZ jsou reprezentovany slovesy jako: Stékat,

sekat, fezat, strilet, plakat, libat se, smdt se, zvonit, Cist, psdt, pocitat, divat se.
Uved'me si priklad pouZiti iterativa v literarnim dile: ,, [Detektiv] Jackson vysel

na Sedmou avenue a rozbéhl se po 142. ulici k domovu. “'*

VSimnéme si, Ze véta alokuje v mysli Ctenare urcity Cas a Ze tento Cas je vzapéti

obsazen nespojitym, iterativhim déjem (chozenim, béhanim), potfebnym k provedeni

148 Himes, Chester B. 3x Cerny Harlem. Vydéni prvni, Praha: Odeon, 1989. s. 15.
ISBN 80-207-0108-7.



prezentovaného déje. To je pro vyuZiti tohoto typu textového prostfedku velmi
obvyklé. Cas je alokovan a vzapéti vyplnén iterativnimi dé&ji (chozenim, béhanim,
bubnovanim brisek prstl o stil, koufenim....).

Ponofime-li se do zkoumaného problému hloubéji, zjistime, Ze skuteCnost miize
jim uvadéné sloveso ,,jit spat“ je ve skuteCnosti ve vSech tfech uvedenych prikladech

periodickym jevem: neznamena ,,chtizi ukon¢enou ulehnutim na lizko“, ale oznacuje



sériovy proces ,chozeni spat“, tzn. ukoncovani aktivit dne a zahajeni nocniho
odpocinku - spanku.

Uvedené priklady tedy ve skuteCnosti nic skute¢né vyznamného nevyjadiuji.
Podstatou slova ,,jit spat“ je vZdy opakovatelnost periodického typu. Autor textu miize
pouze tuto vlastnost slovesa prisluSnym adverbiem nebo vedlejsi vétou zesilit, anebo
naopak oslabit, nemtZze ji vSak zvratit ¢i predefinovat.

Vlastni informace, uvadéna v Genettové prikladu, je rozliSena pouze

v adverbialnim priznaku:



* Brzy,
e Pozdé,

» Respektive ,,jednou pozdé“, ,tfikrat brzy“.

Sama podstata déje ,,jit spat” je tedy z definice vyznamu tohoto slova - sériova. Tim
se ovSem do jisté miry stiraji rozdily, jeZ ma priklad dokumentovat. Dospivame tak

k ndzoru, Ze ptiznak frekvence neni zaleZitosti vypravéni, nebot’ je jiZ pevné obsaZen



ve vlastnim vyznamu pouZitého slovesa. Béhem procesu sestavovani vypravéni tedy
miZe autor textu pouze vybérem typl sloves ovlivnit ¢asovou kompozici textu -
volbou sloves jednorazovych, periodickych ¢i iterativnich. Vysledny text pak jiZ jen
odrazi (nevyhnutelnou) volbu, jiZ autor textu béhem sestavovani textu podstoupil.

Timto zjisténim se vSe podstatné zjednoduSuje. Jsou-li frekvencni priznaky
obsaZeny v samotnych slovesech, mohou byt na tomto zakladé ztextu béhem
interpretace extrahovany, indexovany, indexy setfidény do kategorii a v ramci
kategorii spocitany a pocty uvedeny do vzajemnych frekvencnich pomeérd.

Pomoci tohoto postupu je mozZné stylistickou analyzu textu formalizovat

a nasledné s vyuZitim vypocetni techniky automatizovat: Analyzovany text je mozné



prevést zvySe popsanych frekvencnich hledisek na konfiguraci, datové
reprezentovanou matici. - Tuto matici je pak moZné kontrolovat, srovnavat
s obdobnymi texty ¢i dokonce, v pocitatem uméle vytvarenych textech, napodobovat
- simulovat. Podrobnéji se vSem témto metodam budeme vénovat v kapitole 10.
Pochopitelné timto postupem nedospéjeme ke stoprocentnimu porozuméni
uméleckého textu, ale k vyznamnému zavéru presto dospéjeme: uplatnénim
formalnich, automatizovatelnych postupii budeme schopni sledovat, co se v textu

déje. - A to je podle naSeho nazoru velmi vyrazny uspéch.



Vrat'me se vSak zpét k tématu frekvence.

Kromé frekvence, jakozto vyrazového prostfedku, mizZeme na frekvenci nahlizet
ijako na konstrukéni princip textu. Frekvence, jeZz spousti v mysli vnimatele
oCekavani, slouzi vnimateli jako kli¢ k interpretaci prezentovaného textu: Vnimatel je
na rytmus opakovani zaméfen. - Dynamicky se ménici hodnota frekvence pak
ovliviiuje dynamiku proZitku vnimani predkladaného textu. Stoupajici frekvence

zvySuje napéti vnimatele, zvySuje miru o€ekavani udalosti urcitého druhu. Klesajici



frekvence napéti sniZuje a, jak jsme si ukazali vySe, slouZi jako pomocny jazykovy
prostredek, jako deiktor sémanticky vyznamnych oblasti textu.

U pocitacovych her je kategorie frekvence dtleZitou oblasti herniho navrhu.
Vratime-li se k definici Gérarda Genetta, pak pocitacové hry nejlépe vystihuje téma
repetice - iterativni opakovani déjt, udalosti.

Tento fakt je vysvétlitelny mimo jiné i Cisté technickymi prostfedky pocitacovych
her: V3e, co se v pocitacové hie ,déje” je zaloZeno na opakovani a variovani

zakladnich, hrou podporovanych, prvki. Tento rys je obecnym konstrukénim



faktorem: tyka se jak tvorby zapletky, tvorby hraci plochy, hernich stavii, chovani
postav, ale napf. i grafického vyjadreni aktivit postav. Pro konkrétni priklad
pohlédnéme na snimek obrazovky legendarni hry Space Invaders. Na snimku
muiZeme pozorovat mnozstvi postav vzniklych replikaci (s uplatnénim nepatrnych
variant). Herni chovani (stfelba) je iterativné pojaty d€j. Pohyb rakety ovladané
hracem i pohyb ostatnich postav je iterativni déj.

Herni situace jsou zcela schematické - jednotlivé realizace hry se od sebe lisi

svym prubéhem, zavislém na vice ¢i méné obratném hernim vykonu hrace. Podstata



déje je vSak stale shodna - stejn€ tak je pevné dan typ udalosti, jeZ mohou ve hre

nastat.
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Ukdzka z hry Alien Invaders (replikace postav, iterace jedndni)

Schematicnost je v pocitacovych hrach tedy jeSté vyraznéjSim jevem neZ je tomu
u narativl napt. filmovych, pripadné literarnich. Néasledkem této skutecnosti vnimatel
herniho artefaktu automaticky tfidi herni udalosti i ostatni herni objekty do nékolika
kategorii, s jednodusSe a vyrazné definovanymi vzdjemnymi vztahy. (PFitel, nepfitel,
nebezpeci, tkol apod). Tyto kategorie nasledné slouZzi k interpretaci - prifazeni
kategorického vyznamu - daného fenoménu.

NahliZime-li na pocitacovou hru z hlediska herniho navrhu, konstatujeme
snahu o optimalni konfiguraci jednorazovych udalosti, sériovych udalosti, iteraritnich
udalosti. Findlnim cilem této konfigurace je v pocitacovych hrach zajisténi ,,dobré
hratelnosti (playability)'*’ hry. PouZijeme-li zpétnou referenci k uméleckému textu -
ekvivalentem termin ,playability“ miZe byt ,tellability“. - K tomuto terminu

se ostatné jeSté podrobnéji vratime v kapitole 10.1.

149 Playability je termin z oblasti videoher, ktery vystihuje miru snadnosti, s niZ se prislusna

hra hraje. Oznacuje také miru zabavnosti, kterou proces hrani této hry hraci poskytuje.



10. Pocita€ jako narativni médium

Poté, co jsme si v minulych kapitolach rozebrali principy a koncepty, na nichz
je zaloZena funkcnost pocitaCovych her, postupme v nasSi studii k dalSimu tématu,
jimZ je schopnost pocitace (respektive konkrétnich algoritmi a aplikaci) vypravét
umélé pribéhy ¢i obecnéji, generovat texty. - Nejedna se tedy v tomto kontextu pouze
jen o vyuZiti pocitaCe jako narativniho média. Pocitac, jak si ukaZzeme v kapitole 10.2,
je mozné vyuZzit i ke generovani lyrickych textd.

V kapitole 9.5 jsme na prikladu pocitacovych her popisovali, na jakych
principech je zaloZena schopnost pocitace vypravét pribéh. V této kapitole se k popisu
funkénosti tohoto typu vratime a ukaZeme si, Ze velmi podobné principy jsou
uplatnény i v aplikacich nehernich - v generovani textd odborného diskurzu,
v aplikacich generujici pribéhy (,,story-telling algoritms®) i v aplikacich simulujicich
tvorbu uméleckych basnickych textt.
védy. NejstarSi studie tohoto typu najdeme ve studiich zakladatele kybernetiky
Norberta Wienera - davno pred vlastnim vznikem technickych prostiedki, které
by tyto koncepty uvedly do funkéniho provozu: ,We ordinary think
of communication and language as being directed from person to person. However,
it is quite possible for a person to talk to a machine, a machine to a person, and
a machine to a machine.“"*’

Od dob Norberta Wienera prosla vypocetni technika v pravém slova smyslu
revolucnimi zménami - pocatecni optimismus byl castecné korigovan, v soucasné
dobé mtiZeme nicméné hovofit jiz o nékolika tispéSnych realizacich: o vyhledavani
informaci, o extrakci informaci z textu (psaného i mluveného), o jazykové syntéze,
o produkci lidské feci strojem.

V oblasti vyhledavani informaci jsou nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi aplikaci
internetové vyhledavace typu Google, které se staly jiZz nedilnou soucasti naSeho

Zivota.

50 Obvykle si myslime, Ze komunikace a jazyk je uzpisobena pouze pro komunikaci mezi
lidmi. Nicméné, stejné tak je mozné hovofit v této souvislosti i 0 komunikaci mezi ¢lovékem
a strojem, pripadné o komunikaci mezi dvéma stroji.“ Wiener, Norbert. The Human Use of

Human Beings: Cybernetics and Society. London: Sphere Books, 1968, s. 68.



V oblasti syntézy jazyka se jedna napf. o dopravni komunikatory,
ale i o knihovnické aplikace, zpracovavajici obrovské mnoZstvi informaci, z nichzZ
jsou jiZ dnes schopny generovat abstrakty, kontextové (tzv. mySlenkové) mapy
a standardni abstrakty."!

Zastavme se na okamzik u tohoto bodu a definujme si, co predstavuje
technologie myslenkovych map:

Technologie mySlenkovych map usiluje o propojeni textu s vizualnim
zobrazenim. Podstatou této technologie je presvédceni, Ze z hlediska nastaveni
lidského mozku ,Jeden obraz vyda za stovky slov.“ - Pravidlo, které plati zejména
v odborném diskurzu.

Technologie mySlenkovych map se snazi prekonat zdakladni omezeni
literarniho textu tim, Ze jej propoji s obrazovym prvkem. Vysledné schéma vytvari
dojem, Ze prezentovany pojem je preCten najednou a najednou i pochopen. Pro
nazornéjSi predstavu si uvedme jednoduché schéma - mysSlenkovou mapu,

extrahovanou z abstraktu kapitoly ucebnice psychologie:
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Ukdzka schématu mentdlni mapy - Vyjddreni abstraktu kapitoly ucebnice
psychologie.

Nakreslit takto jednoduché a snadno pochopitelné schéma neni jisté obtiZné.
ObtiZnéjsi je zajistit, aby tuto tlohu dokazal samocinné zvladnout pocita¢, navic
v takovém case, aby timto zptisobem dokazal zpracovat tisice dokumentti za vtefinu.
51 Zhuy, Q., M. A. Gongalves, R. Shen, L. Cassell, and E. A. Fox. Visual semantic modeling of

digital libraries. Lecture Notes in Computer Science 2003, s. 325-337.



Presto uZ i tyto aplikace existuji. Podrobnéji o této oblasti pojednava souhrnna studie
Advances in automatic text summarization.'
ReSeni tohoto druhu jsou postaveny na komponenté, kterd z textu extrahuje

klicova slova.'*

Takto ziskana klicova slova jsou nasledné porovnavana
s hierarchicky strukturovanou terminové-pojmovou siti, uloZzenou v databazi aplikace.
Klicova slova jsou transformovana do pojmi sité a soucasné jsou tyto pojmy pouzity
pro tvorbu myslenkové mapy. Cast vazeb mezi prvky myslenkové mapy je prebirdna
z databaze (a vyjadruje vztahy mezi pojmy), dalsi je pak extrahovana ze samotného
textu a slouzi k posunu vyznamu mezi prvky - kurCeni informacnich cild
analyzovaného textu. DalSi slozku aplikace tvori propracovana konfigurace, zejména
Ciselniky typt vazeb a Ciselniky zajiStujici prifazeni konkrétniho vizualnimu
zobrazeni (napft. volbé barvy ¢ary) pro dany definovany typ vazby.

V neddvné dobé upoutala pozornost vefejnosti aplikace profesora Jamese
N. Parkera, umoZiujici samocinné ,psani“, resp. generovani textd odborné

[13

literatury.™ Aplikace ,umi“ napsat béhem nékolika vtefin rozsahlé pojednani
z libovolné védni oblasti. Funkcnost této aplikace je zaloZzena na velmi rozsahlé

databazi odbornych textii z nejriznéjSich oblasti lidského zajmu. Tato databaze slouzi

152 Advances in Automatic Text Summarization. Cambridge, Mass: MIT Press, 1999.

vvvvvv

klicovych slov pocitacovym algoritmem. Naopak velmi jednoduché je ziskat klicova slova
pomoci analyzy citaci textu (jedna-li se o odborny text). Pfiklad extrakce klicovych slov
prostfednictvim analyzy citovacnych dél uvadime v kapitole 15. - Tato klicova slova byla
vytvorena pomoci aplikace Zotero (viz kapitolu 15) zklicovych slov prifazenych
k bibliografickym zdznamim citovanych dél. - Tato metoda je proto nejjednodussi ukazkou
automatické extrakce vyznamu z textu. A v této praci jsme si jeji funkénost méli mozZnost
detailné ovéfit.

>4 Pro informaci uvadim zakladni pfehled titult ,,napsanych* pomoci aplikace prof. Parkera:

. The Official Patient's Sourcebook on Hemochromatosis

. Zdravotnicka prirucka pro pacienty The Official Patient's
Sourcebook on Hemochromatosis

. Ekonomicky vyhled The 2007-2012 Outlook for Compact
Fluorescent Light Bulbs in the United States.

. Ekonomicky prehled The 2006 China Economic and Product
Market Databook.



aplikaci jako zdroj obsahu pro tvorbu novych texti. Ovladani aplikace je zajiSténo
pomoci rozhrani, do néjZ uZivatel zada klicova slova cilového textu. Nasledné
je mozZné zvolit formu (Zanr) vystupniho textu a spustit vlastni proces generovani.
Aplikace po spusténi prochazi dokumenty z databaze a porovnava je s kliCovymi
slovy. Algoritmus vybere dokumenty, které jsou vyhledavacim algoritmem
vyhodnoceny jako nejvice relevantni - a ty jsou nasledné vyuZity pro generovani
textu. Vlastni generovani je zaloZeno zejména na excerptech ¢asti textl ze zdrojovych
dokumentdi, tzn. citacich relevantnich mist (typicky mist zahuSténého vyskytu
klicovych slov). Aplikace je také schopna provést i sémantickou analyzu zdrojovych
textd (urcit, ve kterych Castech textu je relevantni informace uloZena), dokaze provést
i jazykovou syntézu, tzn, ,,porozumi“ zdrojovému textu, vyextrahuje z néj informace
(fakta, tabulky) a preformuluje je do gramaticky spravnych a sémanticky validnich
vét. - Tato posledni funkcnost je zaloZena na stejném principu jako vySe popsané
aplikace generujici mentalni mapy a abstrakty. Vysledné texty jsou gramaticky
spravné a sémanticky validni a dokonce se prodavaji v obchonim fetézci Amazon, jak

doklada nasledujici snimek:
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@ This item: The Official Patient's Sourcebook on Hemochromatosis by James N. Parker
[V The Iron Disorders Institute Guide to Hemochramatosis: 4 Genetic Disarder of Iran by Wylie Burke =l

Prodej knihy napsané pocitacem - Snimek z e-obchodu Amazon

Praktické vyuZiti takovéto literatury je pochopitelné ponékud diskutabilni. Také
je otazka, do jaké miry jsou publikované texty zcela bez zasahu lidské ruky a do jaké
miry jsou jeSté redakcné upravovany. Detaily tohoto typu prof. Parker z obchodnich

divodi taji. I v ptipadé, Ze by podil lidské prace na vysledném textu byl jesté znacny,



jedna se o velmi vyznamnou pomoc. Nepochybné se téZ jedna o ukazku
technologicky velmi dobfe zvladnuté textové analyzy a syntézy.'”> Mozné nepfimé

pfinosy téchto konceptt pro literarni védu si ukaZeme v nasledujicich kapitolach.

10.1. Pocitacem generovana proza

Literarni védce pochopitelné daleko vice zajimaji aplikace tvotici nebo zpracovavajici
umélecké texty. Také tyto aplikace uZ dnes existuji. V oblasti prozy je prikladem
aplikace IDtension N. Szilase. Pro predstavu kvality pocitacem generovaného textu
uved'me kratkou ukazku z této jeho aplikace:'®

,» He was a light, slow, and there is a small Saturn - away from a high

%5 Pro predstavu dokladdme ukazku pocitatem generované recenze této umélé knihy
a imyslné ponechdvame bez komentarem i styl a obsah této ,,recenze: ,,This is a ,,must have*
reference book for patients, parents, caregivers, and libraries with medical collections. This
sourcebook is organized into three parts. Part I explores basic techniques to researching
hemochromatosis (e.g. finding guidelines on diagnosis, treatments, and prognosis), followed
by a number of topics, including information on how to get in touch with organizations,
associations, or other patient networks dedicated to hemochromatosis. It also gives you
sources of information that can help you find a doctor in your local area specializing
in treating hemochromatosis. Collectively, the material presented in Part I is a complete
primer on basic research topics for patients with hemochromatosis. Part II moves
on to advanced research dedicated to hemochromatosis. Part II is intended for those willing
to invest many hours of hard work and study. It is here that we direct you to the latest
scientific and applied research on hemochromatosis. When possible, contact names, links
via the Internet, and summaries are provided. In general, every attempt is made to recommend
»free-to-use“ options. Part III provides appendices of useful background reading for all
patients with hemochromatosis or related disorders. The appendices are dedicated to more
pragmatic issues faced by many patients with hemochromatosis. Accessing materials
via medical libraries may be the only option for some readers, so a guide is provided
for finding local medical libraries which are open to the public. Part III, therefore, focuses
on advice that goes beyond the biological and scientific issues facing patients with
hemochromatosis.“ Dostupné [Online] viz URL <www.amazon.com>. Pozndmka: URL je
dynamické, nelze presnéji citovat.

%6 Szilas, N. IDtension: a narrative engine for Interactive Drama. In 1st International

Conference on Technologies for Interactive Digital Storytelling and Entertainment, 2003.


http://www.amazon.com/

flame lying in the life within it, a new dune, we are formations of
caterpillars, we are formations of craziness to innocent, and as it moves it
is complete different than the rising face, the cold water, even we can't
see infinity is an ocean of downy treasure the welldeep pleasure of
caterpillars, we are formations of the world, and what it with the ecstasy
of the day is an iceberg we find ourselves on a caress mingled with sleep
kill me its lights bands of subjective experience, and wonder why I had

dirt a star-crystal-flower plants, made the dragon. Its neck was a novel



entitled ,,Kaleidoscope Vision,“ which is hat crinkle were like fresh glass
domain key - you become someone mentioned them and build in. We see the
white my own rising and thunder clapping in the singularity of it,
evaporating into a tree, like a long before shade. Electricity continues
all languages are swept in spirals, in the coming moment. “*>

Z ukazky je patrné bezchybné zvladnuti morfonematického i syntaktického
modulu komponenty generujici text. Také z hlediska sémantiky se nejedna o vyloZené
defektni véty. V ¢em mohou byt tyto pokusy prinosné pro literarni védu?

K této otazce se jeSté vratime poté, co si rozebereme zakladni principy,

na nichZ jsou aplikace tohoto typu postaveny. Zvlast pojedname o konceptech

57 Volny, pracovni Cesky pieklad by mohl znit nasledovné:

,» Byl lehky, pomaly. A tdmhle je maly Saturn - daleko od pldpolajicich ohnitl leZicich v
Zivoteé, ktery je za tim vSim. Novd pisecnd duna. Jsme shlukem Cervii, jsme shlukem Silenstvi
a nevinnosti. A jak se tak hybe, je to najednou uplné jind tvar, studend voda, jiZ nejsme
schopni uzrit.

Nekonecno je more tichych pokladi, je studna rozkosi housenek. Jsme organismy
svéta. A co? S extdzi dne - ledovec, na némzZ se nachdzime, objimavé smichany se spdnkem.

Zab mne.

Svétla pojend subjektivnim  zdZitkem, a hddej pro¢ jsem mél prst
hvezdne-briliantovych-kytek. Délal draka. Jeho krk byl novelou, zvanou ,,Kaleidoskopické
vize“, kterd se kroutila jak tekuté sklo.

KIiC k panstvi: Bude$ nékym zminén a vystaven.

Vidime své vlastni bélmo riist a boure klepe v singularitu, mizice v strom jako délka
pred zSednutim.

Elektfina proudi.

Vsechny jazyky svéta se ve spirdldch svijeji smérem k okamZiku, jenz pravé ted

nastavd.



generovani poezie a zvlast prozy - kazda z téchto ,uloh” totiZz vyZaduje zcela

specificky pristup a pouZitou metodologii i technologii.

10.2. Pocitacem generovana poezie
Pfedmétem této kapitoly je posledni oblast nami v praci tematizované informatizace -
pocitaCem generovana ,,poezie“. UZ pfi uvedeni tohoto tématu tuSime, Ze zde mame
co do cinéni s velmi obtiZnym metodickym i technickym problémem. Zamysleme se
tedy nad timto fenoménem a prozkoumejme, co je v této oblasti moZé podniknout,
jaké jsou prekazky a jak je mozZné je vyfteSit ¢i se jim v technickém feSeni vyhnout.
Velmi uZiteCny prehled o pouZitych konceptech v oblasti generovani poezie
pocitacem podava Spanélsky literarni védec Pablo Gervas: ,,The automatic generation
of poetry has called upon itself a certain amount of interest in the recent past. The
complexity of the task, involving several levels of language use (phonetics, lexical
choice, syntax, semantics, discourse structuring...) gives rise to a domain of artefacts
of high complexity, where a considerable amount of input knowledge is required. The
various approaches that have been attempted so far differ considerably in the amount
of input knowledge that the creative programs are provided with to carry out their
task. Additionally they present important differences in their overall architecture,
which allow a rough grouping into: template based, generate and test, evolutionary,

and case-based reasoning approaches.“'*?

158 Téma pocCitaCem generované poezie si v posledni dobé& ziskalo znaCnou pozornost.
Diivodem je narocnost, sloZitost a komplexnost této vyzvy, jeZ v sobé zahrnuje bezchybné
zvladnuti nékolika tdrovni jazykového systému (fonetiku, morfonematiku, lexikologii, syntaxi,
sémantiku, textovou syntax). JiZ to samo o sobé nam dava tusSit, Ze zde mame co do ¢inéni s
poZzadavkem na vytvoreni textového artefaktu velmi pokrocilé komplexity. A Ze k vytvoreni
takovéhoto artefaktu je nepochybné zapotiebi znacna davka vstupnich ,,znalosti“ na strané
pocitacového algoritmu. Pokusy, které byly dosud v této oblasti podniknuty, se od sebe
znacné lisi co do miry poZadavkt na znalosti, jimiZ by mél tento jakysi ,kreativni program*
disponovat, aby dokazal splnit tento naro¢ny ukol. Dalsi rozdily pak samozrejmé spocivaji
i v pouZité architektufe jednotlivych feSeni, coZ ndm umoZiiuje provést roztiidéni téchto

pokusti do nasledujicich skupin:

. Pristupy zaloZené na Sabloné,
. Pristupy zaloZené na pristupu ,,pokus a omyl®,
. Evolucni algoritmy (ucici se algoritmy),

. Pristupy zaloZené na kasuistice.“



Ukol ,generovani poezie pocitatem” je natolik sloZity a komplexni,
Ze nepostaci jen zvladnuti zakladnich modulG morfonematickych, syntaktickych
a sémantickych. Poeticky text je nepochybné jeSté nécim vic. A ma-li byt vysledna
simulace vérna, je nutné se pokusit i o simulaci této ,,nadstandardni“ komunikacni
slozky.

Nejnovéjsi pokusy o simulaci umélecké tvorby - poezie postupuji velmi
zajimavym  smérem. Zakladni  principidlni  nedostateCnost,  vyplyvajici
z nesrovnatelnosti schopnosti stroje ve srovnani s basnikem, obchazeji tvirci aplikaci
pozoruhodnymi koncepty. Pro priklad téchto konceptt si uved'me ukazku z aplikace
generujici texty Zanru haiku, konkrétné od tvtircti aplikace Random Haiku:'

,» Tired elbows confessed,

false elbows whispered aptly,

false princes approved. “'®

Zastavme se kratce u této ukazky a zamysleme se nad tim, jak, na zakladé
jakych konceptti byl tento text vyroben? (Uméleckou hodnotu ponechejme pro tuto
chvili stranou).

Zéakladnim principem algoritmt, na nichZ jsou texty tohoto druhu vytvoreny,
je definice slovnikového inventare obratii a dale presné popsana pravidla rytmické
kombinatoriky texti. Algoritmus na zakladé téchto vstupli uzZ jen dosazuje formalné
vyhovujici lexikum (podklad je uloZen v databazové tabulce a miZe byt libovolnym
zptisobem dopliiovan a obménovan) do predpripravenych syntaktickych forem. Forma
je vpocita¢i wurcena poCtem prizvukl, poctem samohlasek, priznakovych

a bezptiznakovych. - Z databaze jsou vybirana pouze ta slova, jeZ ve vzdjemnych

Gervas, P. Exploring quantitative evaluations of the creativity of automatic poets.
In Proceedings of the 2nd. Workshop on Creative Systems, Approaches to Creativity
in Artificial Intelligence and Cognitive Science. 15th European Conference on Artificial
Intelligence. (ECAI 2002), 2002, s. 13.
%9 Néhodné vygenerovano béhem psani tohoto textu pomoci webové sluzby aplikace
http://www.randomhaiku.com.
1% Volny, pracovni pieklad této umélé basné do Ceského jazyka by mohl znit takto:

»Znavené lokte vypovédely,

Falesné lokte zaSeptaly trefné,

a falesni princové to potvrdili. “


http://www.randomhaiku.com/

kombinacich vyhovuji definované konfiguraci. Samotna slova jsou vybirana

ze “slovniku® pomoci ndhodnych algoritm.

randomhaiku

Offering random haiku on the web since 1996

Get random poetry:

@ for wour blog or web site
on a t-shirt

peeking my target inyour facebook profile

| considered my elbows 25 ML

into my water as JSON

refresh
as Javascript

Aaritg-te-yatrtrbos coming soon
afryEtySrace-page coming soon
asaiterdPresspitsin coming soon

anPoblm-

simple concept, simple site. If you want a random haiku, get it here.

New Site design!

Or rather, an antfgesien. Revelin its minimalism,

XML Poetry

For all you eager API developers, get a random poem as %ML. All my random poetry is free.
| XML |

Documentation coming soon.

Random Haiku fer your Blog

Get it here!

Random Haiku hits Facebook!

Snimek aplikace pro generovdni bdsni Zanru Haiku

Tento postup pocitaCové generované poezie neni viak jediny, ktery je moZné
pouzit. Zakladni typologicky prehled pouZitelnych konceptli uvadi ve své vyznamné
studii Spanélsky literarni védec Pablo Gervas:'

e Template Based Approach'®

*  Generate and Test Approaches'

! Gervas, P.: Exploring quantitative evaluations of the creativity of automatic poets.

In Proceedings of the 2n. Workshop on Creative Systems, Approaches to Creativity
in Artificial Intelligence and Cognitive Science, 15th European Conference on Artificial
Intelligence (ECAI 2002).

192 Pfistup zaloZeny na Sabloné.

163 Metoda ,,Pokus - omyl“.



10.3. Pristup zaloZeny na Sabloné - formalni matrici
Pristup zaloZeny na Sabloné neboli ,template based approach” spociva ve vytvoreni
anebo prevzeti formalni ,,poetické® Sablony, do niZ je dosazovano lexikum spliujici
charakteristiky Sablony.
Prozkoumejme nyni podrobnéji, jakym zptisobem pocitacova tvorba za pouziti
tohoto postupu vznika:

1. Prvnim krokem je dtikladna lingvisticka analyza vzorového textu, jenz
pro generovany text poslouZi jako matrice.

2. Nasledné je nutné shromazdit mnoZstvi alternativnhiho lexikalniho
materialu, ktery slouZi k obsazovani do formy (matrice) ziskané v kroku
Cislo 1.

3. Ttetim duleZitou slozkou, spoluvytvarejici celkovy vysledny dojem, jsou
pravidla substituce (nahrady) lexika z podkladové basné lexikem z nové
basné.

Jako priklad tohoto pristupu ke generovani poezie je tvorba pocitatem generovanych
sonetli projektu Rimbaudelaire. Zasvéceny vyklad nam podava Spanélsky literarni
védéc Pablo Gervas:: ,For instance they describe the construction method
for Rimbaudelaires, sonnets obtained by combining the sentence structure of sonnets
by Rimbaud with the vocabulary of the poetry of Baudelaire. A poem shell is obtained
by cutting out the nouns, verbs, and adjectives from a given sonnet by Rimbaud.
Words from the vocabulary of Baudelaire are then used to fill the resulting gaps,
following ,,strong syntactic and rhythmic constraints.“'*

Pro nazornost si uvedme priklad textu vytvoreného podle vySe popsanych

algoritmi:

164 Tak napfiklad popisuji konstruk¢ni metodu pro ,Rimbaudelaires, sonety vytvorené
z formélni vétné struktury Rimbaudovych soneti s vyuzitim lexika prevzatého
z Baudelairovych textfi. Sablona béasné je ziskana odstranénim podstatnych jmen, pfidavnych
jmen a sloves z dané Rimbaudovy basné.

Pro zaplnéni vzniklé ,,mezery“ je nasledné vyuZito lexikum ziskané z Baudelairovych
textli. Pocitacovy program, ktery substituci provadi, prisné ,,dbd“ na to, aby byla dodrZena
syntaktickd a rytmickd struktura ptvodniho textu.“ Gervas, P. Exploring quantitative
evaluations of the creativity of automatic poets. In Proceedings of the 2nd. Workshop on
Creative Systems, Approaches to Creativity in Artificial Intelligence and Cognitive Science.

15th European Conference on Artificial Intelligence (ECAI 2002), 2002.



,» Le Spectacle du massacre

C'est un chant de montagne ou laisse une dentelle
Contemplant tendrement aux ombres des regrets
D'argent ; ou le chagrin de la surprise belle

Fuit : c'est un fougueux massacre qui mousse de secret

Un archer riche, paume impure, cible claire
Et la langue tremblant dans le droit vallon cuit
Court ; il est amoureux dans l'ombre, sous la pierre,

Riche, dans son pleur blond ou la musique luit.

Les trous dans les matins, il court. Cet oiseau fréle
Dormirait un amour placide, il ouvre une aile :

Mémoire, chéris-le doucement : il est sourd.

Les rayons ne font pas écouter sa poitrine ;
Il court dans le glaieul, la mort sur sa narine,

Placide. 11 a trois trous riches au matin lourd. “'®

10.4. Metoda pokus - omyl (Generate and Test Approaches)
Metoda pokus - omyl je zaloZena z casti na prvnim principu, kombinuje jej vSak
s pouzitim ucicich se mechanismi. Lidsti testefi, Ctenafi poezie, hodnoti vystupy
algoritmu a poskytuji mu zpétnou vazbu a tim upravuji statistickou pravdépodobnost
pouZiti daného lexika nebo formy v basnich vygenerovanych v nasledujici ,,generaci®.
Podstatnd vyhoda tohoto pocitacového algoritmu spociva ve schopnosti ,ucit se“.
PocitaCovy program nasledné tuto zpétnou vazbu jednoduchym algoritmem
vyhodnocuje: pozitivni zpétnd vazba vede k posileni frekvence vyuziti daného
pravidla (vybéru prisluSného lexika ve vztahu k ptislusné fonetické matrici), negativni

zpétnad vazba ma naopak za nasledek sniZeni priority (a tim i mensi pravdépodobnost

' Rimbaudelaires: Le Spectacle du massacre. (Computer Generated Poetry). [citovano
7. kvétna 2009]. Dostupné z:

< http://www.zazieweb.fr/site/reagir.php?num=29508&readonly=true>.



dalSiho pouziti prisluSného pravidla). Teoreticky by tedy po kazdém dalSim spuSténi
algoritmu mél basnik - pocitaC vygenerovat vidy lepsi a lepSi poezii nez v pokusu
predeslém. To vSe samoziejmé pouze za predpokladu, Ze ziskava relevantni a vécné
(umélecky) spravné vstupy. Tzn. pouze za predpokladu, Ze ucici se pocitac
je vyuCovan umeélecky citicim obecenstvem, obdafenym patficnym vkusem.
Tuto skutecnost je moZné sama o sobé kuriozni. Pro literarni védce je vSak cely pokus
pozoruhodny vtom, Ze nam pomaha simulovat vyvoj textu jakoZto dynamicky

(generacni) fenomén, prijimajici zpétné vazby ze svého okoli.



11.  Vyuziti pocCitaGového zpracovani v literarni védé

V minulé kapitole jsme si rozebrali koncepty, na kterych jsou zaloZené pocitacové
programy generujici ¢i simulujici umélecké texty. Zamysleme se nyni nad vyuZitim
téchto novych prostiedki pro literarni védu: Domnivame se, Ze by bylo velkou
chybou povaZovat vySe uvedené pokusy z hlediska literarni védy za neuZitecné
nhracky“. Vyznam téchto pokusi pro literarni védu neni vhodné podcenovat. Kromé
samotného fenoménu je pro ni totiZ zajimavy zejména opacny postup - dekonstrukce
literarniho textu, s vyuzitim téchto technickych prostredki. Analyzéatory tohoto druhu
jsou totiZ schopny presné zanalyzovat formalni vlastnosti textu: typ metra, Zanr,
pouzité lexikum, styl. Aplikaci tohoto druhu se jiZ dnes vyuZiva naprt. k testovani

pripadi sporného autorstvi text.

11.1. Mozna vyuziti pro analyzu texti ceské literatury
V Ceské republice zatim aplikace vySe uvedeného typu neexistuji, nepochybné
by vSak byly velkym pfinosem. Konkrétné by bylo velmi pfinosné vyvinout aplikaci
pro analyzu Ceského versSe.

Cesky jazyk m4, jak vime, pfizvuk vZdy na prvni slabice (aZ na vyjimky
nepfizvucnych jednoslabi¢nych slov). Toto v Ceském jazyce velmi silné pravidlo

by bylo mozZné vyuzit p¥i konstrukci verSového analyzatoru.

11.2. Navrh aplikace pro analyzu verse
Predevsim je tfeba zdiraznit, Ze aplikaci tohoto druhu je mozné vytvorit - a Ze jeji
vytvoreni by bylo pro ceskou literarni védu velkym prinosem. Proto se u tohoto
tématu kratce zastavime a pokusime se vyspecifikovat poZadavky na takovouto
aplikaci, vCetné zakladnich koncepti, na nichz by tato aplikace mohla byt postavena.
Vstupem aplikace by byl konkrétni basnicky text v ceském jazyce. Podporovany
format vstupniho souboru:
+ Cisty text,
* XML.
Vystupem aplikace by byla analyza verse v této strukture:
* Typ verSe (urCeni - jamb, daktyl, trochej).

 Zanr (napf. sonet).



e Statistickd analyza (pravidelnost metra, pocty slabik, mira
pravidelnosti).

* Lexikdlni analyza - porovnani vyuziti lexika v daném textu vici
frekven¢nimu slovniku spisovné Cestiny.'®® (Moznym referencnim
zdrojem pro takové zkoumani jsou i dil¢i slovniky, jako je napf.
Slovnik Karla Capka'®).

 Stylisticka analyza (k jakému stylu se pouZité terminy odkazuji).'®®

* Syntaktickd analyza (pouZiti mluvnickych kategorii, frekvence jejich
pouzZiti ve vztahu k fonetickému podkladu).'®

~s, e

dnes dostupné aplikace.

11.3. Zakladni principy navrhované aplikace
Koncept aplikace pro analyzu ceského verSe by byl ve své podstaté velmi jednoduchy
- aplikace by pracovala timto zptisobem:

1. V prvnim kroku by aplikace nacetla do paméti zdrojovy soubor. - To je Cisté
technologickd véc, nevyzadujici blizsi vysvétleni - nacteni souboru do
pracovni paméti je podminkou dalSiho zpracovani souboru pomoci programu.

2. 'V dalSim kroku by ve zdrojovém souboru pomoci standardni funkce pro praci
s textem provedla zaménu ,,pfirozeného textu“ do tradi¢nich versologickych
symbolt dle versologickych pravidel, platnych pro cesky (pfizvucny) vers,
tzn. neprizvucné slabiky na znak ,,u®, prizvucné slabiky na znak ,,-“.

* Prizvucna (prvni slabika, vyjma jednoslabi¢nych, neplnovyznamovych

slov.)”°

166 Tesitelova, Marie. Frekvencni slovnik ¢eStiny. Vydani prvni. Praha: NLN, Nakladatelstvi
Lidové noviny, 2004.

167 Cermék, FrantiSek: Slovnik Karla Capka + CD - Korpusovd lexikografie, NLN -
Nakladatelstvi Lidové noviny , Ustav ¢eského narodniho korpusu. 80-7106-915-9.

18 Zde by bylo mozné vyuZit korpusovy slovnik, pfedevSim pak jeho dil¢i subslovniky
(Zurnalisticky, pravnicky, 1ékatsky...).

169 Kanis, J., Muller, L. Automatic Lemmatizer Construction with Focus on OOV Words
Lemmatization. Lecture notes in computer science, 2005, s. 132.

70V Ceském jazyce neni téchto slov neomezené mnozZstvi - Jako nejvhodnéjsi se v této Casti

analyzy jevi pripravit vypis téchto slov vyctem. Tento vycet nepfazvucnych jednoslabi¢nych



Neprizvucna. (V Ceském jazyku je pfizvuk na prvni slabice slova,

ostatni slabiky jsou nepfizvucné).

Pro nazornost si uvedme konkrétni ukazku. Tak naptiklad znamé Machovo dvojversi

z basné M4j:

,» Bez konce ticho - Zadny hlas
Bez konce misto - noc i hlas“ '

by pocitacovy algormitmus transfomoval na verSovy vzorec:

,, U-U-u-u-
u-u-u-u--“

V nasledujicim kroku by jednak aplikace umozZnila vypis vysledného verSového

schématu na obrazovku a do souboru, jednak by umoznila funkcnosti, v nichz je

yuZziti vypocetni techniky nejsilnéjsi:

1.

Statistickou analyzu (pocet prizvucnych a nepfizvucnych slabik
na kaZzdém versi).

Versologickou analyzu, zaloZenou na rozpoznani struktury - naucit
pocitaC rozpoznat ve vySe uvedené struktufe Cesky jamb je jednodussi
neZ totéZ naucit ¢lovéka.

Po rozpoznani struktury verSe by bylo mozné prejit k podrobnéjSimu
zkoumani ,odchylek“ tak, jak se ve versologii typicky provadi
otazkami typu:

Nakolik se basnik verSového schématu drZi presné,

Nakolik uZiva vyjimek. - Pokud by méla nami navrhovana aplikace
uZivatelsky privétivé ,,obrazovky“, umoznila by uZivateli - literarnimu
védci podivat se na mista vyhfezu z naznacené formy tak, aby bylo
mozné se zamyslet nad tim, zda poruSeni rytmické formy neni

i sémanticky ptiznakové. Priklad s texty Karla Hynka Machy jsou jiZ
natolik znamé a v ucebnicich vesrologie jiZ natolik dobre

zdokumentované, Ze je zde nebudeme uvadét.

slov by byl uloZen v databazové tabulce a bylo by tedy mozZné jej parametrizovat, dopliiovat,

napriklad i z externich zdrojt - jako napr. ze databazi korpusové lingvistiky.

17t Macha, Karel Hynek: Mdj. Praha: Nakladatelstvi Vilém Smidt, 1995.



4. Po dokonceni versologické analyzy by bylo moZné provadét analyzu
morfologickou a syntaktickou. Bylo by mozZné porovnavat pouzivané
morfologické a syntaktické schémata vii¢i riiznym korpustim:

* Neliterarniho textu

*  Mluvené feci

* Basnickych textl ze stejné doby (popf. i stejného basnického
smeéru).

» Basnickych textd predchtidct. Ziskané zavéry by nam,
literarnim védciim, pomohly detekovat mozZné genetické

vztahy, pfipadné vztahy koncepcni spriznénosti.



12. Navrh aplikace pro analyzu prozaickych text(

Chceme-li navrhnout pocitacovy algoritmus nebo aplikaci, jeZz by dokazala
automatizované analyzovat umélecké prozaické texty, muZeme Castecné vychazet
z konceptt, jeZ jsme popsali v kapitolach 9.6 a 11.2.

Chceme-li vSak, aby naSe aplikace dokazala analyzovat texty i v ¢eském jazyce,
navic nejen formdalnim zpiisobem, jako jsme to naznacovali v kapitole 9.6,
ale i s prihlédnutim k sémantické wvrstvé tetxu, bude nutné néjakym zpisobem
prekonat nedostateCnou podporu naSeho matefského jazyka v aplikacnich
komponentach podporujicich analyzu pfirozeného jazyka.

Budeme-li mit ambici analyzovat Cesky psané narativy s prihlédnutim
k sémantické vrstvé, narazime vSak okamZité na prvni vaznou prekazku - je jim Cesky
jazyk.

Cesky jazyk bohuZel predstavuje problém hned ve dvou zakladnich oblastech:

* VétSina existujicich softwarti je dostupna pouze v anglictiné.
* Narozdil od anglictiny, jeZ je analytickym jazykem, je CeStina jazykem
syntetickym, navic s pomérné velmi komplikovanymi pravidly flexe.
I pres tato omezeni je technicky nenarocny vyzkum mozny také v této oblasti.
Prikladem mohou byt analyzy fabule, které si v této kapitole spolecné vyzkouSime.
Fabuli libovolného pfibéhu miizeme vyjadfit stavovym diagramem
a ten nasledné v dalsim kroku rozloZit do matice prechodi. Domnivame se,
Ze nejefektivnéjSim postupem bude dokumentace tohoto postupu na vybraném
prikladu.
Demonstrujme si proto tuto metodu na prikladu jednoduchého ptibéhu, jimzZ
je La Fontainova bajka ,,O Ivu a mysi.“
Vzhledem ke kratkému rozsahu tohoto literarniho textu si mtizeme pro potieby

nasi studie odcitovat text v plném rozsahu:

,» Ve stinu lesa hovél si lev a spal; vSetecnd myS neddvajic pozor vklouzla

.....

a velkomyslIné ji propustil.



Dobry ¢in ten bez odplaty neziistal. Zanedlouho potom upadl lev do osidel,
a nic mu jeho strasny rev nepomohl. Tu pribéhla myska a jala se s velkou pili oka sité

rozhloddvat, aZ byla dira velkd dost, aby lev mohl uniknouti. “'”?

Pribéh si miZzeme - rucné - dle pravidel popsanych v kapitole 9.5 prevést na
stavovy diagram vyjadrujici modality rozvoje fabule.

Pro lepsi nazornost vykladu jsme toto prevedeni pribéhu do stavového
diagramu pripravili - a vysledek miZeme sledovat na nasledujicim diagramu.
Samotny diagram jsme pro tcely nasi studie vytvorili v pocitacové aplikaci Enterprise

Architekt.'”

72 La Fontaine, Jean de. Bajky Lafonténovy. Praha: Nakladatelstvi Jaroslav Pospisil, 1875,
s. 79.

173 Enterprise Architect je nastroj pro modelovani pomoci jazyka UML (Unified Modeling
Language). Vyhoda jazyka UML spociva v tom, Ze s vyuZitim této notace je mozné
zachycovat fenomény z libovolného oboru lidské cinnosti - fenomény jak statické (napft.
strukturu vztahd mezi postavami piibéhu), tak i dynamické (stavovy diagram narativu
reprezentujici podklad pro fabuli pfibéhu).

Enterprise Architekt (dale jen EA) podporuje nasledujici modely:

. Process Model (procesy, déje),

. Class model (struktura),

. Use Case model (pouZiti),

. Activity model (podrobnéjsi analyzu procesti do sekvenci

aktivit jednotlivych aktantti), Sequence model (subvarianta aktivity
modelu)
. Component model (znazornéni modularni stavby libovolného
objektu).
Vystup z dokumentzu je moZny ve formatu RTF (dokumentace) a ve formatu XMI,

pripadné ve formatu XLS pro spolupraci s ostatnimi softwarovymi produkty. Aplikace je

dostupna ke taZeni na URL <http://www.sparxsystems.com.au>.



analysis Business Process Model/

ev mys sezZere

ev se heocitne v
nesnazich

ev se ocitne v
nesnazich

yS nepotka Iva

<

MyS potka Iva

Stavovy diagram La Fontainovy bajky ,,Lev a Mys“

Z tohoto stavového diagramu lze s vyuZitim modelovaciho nastroje Enterprise
Architect vygenerovat nasledujici  binarni prechodovou matici, rovnéz
dokumentovanou v kapitole 9.5. (Chcete-li pfi pokusu uSetfit ¢as, miZete pouZit nami
pripraveny diagram i pfechodovou matici.VSe je prfipraveno a uloZeno v priloze této
prace).

Tato prevodova matice je dilezitym podkladem - jeji dal$i zpracovani
uz miiZe byt zcela pocitacové automatizovano.

Pro dal$i pouZiti (automatizaci zpracovani) tohoto stavového diagramu jsme
pripravili jeho prepis do tabulkového vyjadreni - do binarni prechodové matice
a vysledek mtizeme zkontrolovat v nasledujici tabulce: Vlevo je vidy pocatecni stav,

vpravo je stav do néjZ je mozné ze stavu uvedeného vlevo prejit.'”

74 Pro lepsi porozuméni pfechodové matici si uvedme jesté jeden, nejjednodussi priklad:
V pripadé nejjednodussiho mozného stavového diagramu, ktery by definoval pouze dva stavy,
totiZ pocateCni a koncovy stav, bychom ziskali matici pouze o jednom fadku, pficemz

v levém sloupci by byl pocatecni stav a v pravém sloupci stav koncovy (finalni).



V nami zvoleném prikladu La Fontainovy bajky a predevSim z vySe

uvedeného stavového diagramu vyplyva tato matice povolenych pfechodi:'”

7> Aplikace Enterprise Architekt umoZziuje prostfednictvim uZivatelsky definované tiskové
sestavy generovat niZze uvedenou prevodovou matici ze vstupu - stavového diagramu zcela

automaticky.



Source

Target

Lev myS neseZere

Lev se neocitne v nesnazich

Lev myS neseZere

Lev se ocitne v nesnazich

Lev a mysS

Lev myS neseZere

Lev myS neseZere

Konec

Lev mysS seZere

Konec

Lev myS neseZere

Lev se neocitne v nesnazich

Lev myS neseZere

Lev se ocitne v nesnazich

Lev se ocitne v nesnazich Mys nepotka lva
Lev se ocitne v nesnazich Mys potka lva
Lev se ocitne v nesnazich Konec

Mys nepomtiZe Ivovi Konec




Source

Target

Mys potka lva Mys nepomiize lvovi
Mys nepotka lva Konec

Lev se ocitne v nesnazich Mys nepotka lva
MysS pomiiZe lvovi Konec

Mys potka lva Mys pomiize lvovi
Mys potka Iva Mys nepomtizZe Ivovi
Mys potka lva Mys pomiiZe Ivovi

Lev se ocitne v nesnazich Mys potka lva
MysS pomiiZe lvovi Konec
MysS nepomtiZe lvovi Konec
Lev se neocitne v nesnazich Konec
Lev myS neseZere Konec
Lev mysS seZere Konec




Source Target
MysS nepotka lva Konec

Lev se ocitne v nesnézich Konec

Lev a myS Lev myS neseZere

Tato tabulka pro literarniho védce neni jeSté priliS srozumitelnd, ani pro
Ctenare asi nebude priliS sdélna. Vyhodou vsak je, Ze s takto strukturovanym vstupem
dokaze bez problémii pracovat pocitaC, respektive dalSi pocitacovy program, jejz
mame v umyslu pro analyzu fabule pouZit, konkrétné program Path Analysis.

Program Path Analysis byl ptivodné vyvinut pro ucely generovani predloh pro
tvorbu testi - testovacich scénari pro testery pocitacovych aplikaci. Pokud tomuto
programu predloZime na vstupu matici prechodt (reprezentujici libovolnou aplikaci
zaloZenou na FSM modelu, program nam vygeneruje vSechny pripustné ,,workflow®,
vSechny pripustné cesty systémem.

Vzhledem k tomu, Ze z pohledu pocitaCového programu ,nezalezi“ na tom,
zda je analyzovano workflow obchodni aplikace, workflow pocitacové hry anebo jako
v naSem pripadé variantni pribéh realizace uméleckého textu, napadlo nés vyuZzit
obecné moznosti, jeZ tento program nabizi, pro analyzu uméleckych narativi.
V nasledujicich odstavcich a kapitolach popiSeme presny postup simulace tak, aby si

¢tenaf mohl pokus kdykoliv na libovolném narativnim textu znovu zopakovat.'”®

VyuZiti tohoto postupu pro literarné-védné poznani je pochopitelné znacné -
Vypocetni technika nabizi jednoduchy a velmi konfortni postup zjiSténi skrytych
potencialit textu, variant textu, které se ,,nikdy nerealizovaly“, avSak jsou v hloubkové
strukufe textu pritomné, jsou Ctenafem podvédomé vnimany - a podileji se vysledném

vyznamu uméleckého textu.

176 Veskeré programové ukazky jsou také uloZeny v priloze této studie, viz odkaz na URL

adresu, uvedenou v ivodni kapitole této prace.



12.1. Pomocny soubor
K tomu, aby bylo moZné prechodovou matici korektné naimportovat do aplikace
Path Analysis,"” je nutné dodrZet syntax tohoto programu.

Pro pripad, Ze by si Ctenar chtél nas postup vyzkouset, uvadime v této kapitole
presnou syntax importniho souboru. - Zptisob transformace je jednoduchy (zaména
tabulatoru na znak mezery (,, “).

Nasledujici text tedy reprezentuje ukazku importniho formatu programu Path
Analysis - prechodové matice, ktera sloZi jako podklad pro generovani fabuli narativu,

presné v podobé v jaké ji dokaZe zpracovat program Path Analysis.

Lev_mysS_neseZere Lev_se_neocitne_v_nesnazich
Lev_mysS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich
Lev_a_myS Lev_myS_neseZere
Lev_myS_neseZere Konec

Lev_mysS_seZere Konec

Lev_myS_neseZere Lev_se_neocitne_v_nesnazich
Lev_myS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich
Lev_se_ocitne_v_nesnazich MyS_nepotka_lva
Lev_se_ocitne_v_nesnazich MyS_potka_lva
Lev_se ocitne_v_nesnazich Konec
Mys_nepomiize_lvovi Konec

Mys_potka_lva Mys_nepomtize_lvovi
MysS_nepotka_lva Konec
Lev_se_ocitne_v_nesnazich MyS_nepotka_lva
Mys_pomtize_lvovi Konec

Mys_potka_lva Mys_pomtize_lvovi
Mys_potka_lva MyS_nepomtize_lvovi
Mys_potka_lva MysS_pomtize_lvovi
Lev_se_ocitne_v_nesnazich MyS_potka_lva
MysS_pomtize_lvovi Konec
Mys_nepomiize_lvovi Konec

Lev_se neocitne_v_nesnazich Konec

177 Program je obCas nazyvan synonymnim terminem ,,AllPaths.



Lev_mysS_neseZere Konec
Lev_mysS_seZere Konec
MysS_nepotka_lva Konec
Lev_se_ocitne_v_nesnazich Konec

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere

Znovu opakujeme, jedna se principidlné o naprosto shodny textovy obsah,

jaky je uveden v tabulce pfechodii uvedené v kapitole 12. Zde ji uvadime jen ve

tvaru, jenZ miiZe slouzit jako importni soubor programu ,,All Paths“.

12.2. Moiné realizace fabule modelované aplikaci Path Analysis

Po spusténi programu Path Analysis s parametrem vstupniho souboru, vypsaného

v kapitole 11.1., vygeneruje aplikace vystup, ktery si zde pro nazornost uvadime

v nijak neupravené podobé:

Vystupem po uspésSném ukonceni béhu programu je pravé celkem Sest

vygenerovanych variant fabule narativu La Fontainovy bajky Lev a Mys.

o=

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere Konec.

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere Lev_se_neocitne_v_nesnazich Konec.

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich Konec.

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich MyS_nepotka_lva
Konec.

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich MysS_potka_lva
Mys_nepomiiZe_lvovi Konec.

Lev_a_myS Lev_myS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich Mys_potka_lva

Mys_pomuizZe_lvovi Konec'”.

Legenda
* Znak ,-“ oznacuje formalné pocatek ptibéhu.
* Retézec ,Lev_a_mys“ oznacCuje iniciaCni situaci pribéhu - setkani lva

a mysi na pocatku pribéhu.

178 Zvyraznil autor - kanonickd varianta pfibéhu.



* Tucné - zvyraznéno.
* Retézec ,,Konec“ je formalni oznaceni terminadlniho stavu ptibéhu, coz

je takovy stav, pro néjz neni definovan v prechodovém diagramu

Zadny dalsi prechodovy stav, tj. neumoZiuje dalsi rozvoj pribéhu.

Zastavme se nyni nad interpretaci vystupt naseho pokusu. Podkladem pro generator
byl stavovy diagram, dokumentujici logicky prostor pribéhu, v nasem pokusu
La Fontainovy bajky ,,Lev a mys*“.

Pocitacovy program Path Analysis vygeneroval na zakladé tohoto vstupu vSechny
pripustné prichody stavovym diagramem - v naSem pripadé Sest rtznych fabuli,
reprezentujicich Sest riznych moznosti realizace tohoto jednoduchého pribéhu.

Z hlediska pocitaCového programu jsou vSechny tyto pribéhy (fabule)
ekvivalentni. Literarni hodnotu ma v3ak pouze pribéh Sesty. Literarni védec si
zakonité musi poloZit otazku: Pro¢ tomu tak je?

Domnivame se, Ze odpovéd’ na tuto otdzku ndm dava termin ,tellability*. Tento
termin jsme jiZ v naSi praci zminili nékolikrat, uvedme si na tomto misté jeji
detailnéjsi definici v podani vyznamného soucasného amerického naratologa Davida
Hermana:

,oituations and events can be can be more or less tellable, and the ways in which
they are told can be more or less readily proces said in narrative terms - can display
different degrees of narrativity. Thus, whereas both predicates are scalar, tellability
attaches to configurations of facts and narrativity to sequences representing
configurations of facts. For example, the facts surrounding a bank robbery are likely
to be deemed more tellable than those connected with the daylong movement
of a shadow across the ground-although some postmodemist writers have suggested
otherwise (e.g., Robbe-Grillet). But if there are two representations of the facts
of the robbery, one (i.e., one version of the story of the robbery) may be deemed

to have more narrativity than the other.“'”

79 Motivy a udélosti mohou byt vice ¢i méné vhodné uzplsobené k vypravéni. A stejné
tak mohou byt k vypravéni vhodné ¢ nevhodné uzptisobené i vypravéci postupy. Receno
terminy literarni teorie: MtiZeme zde hovofit o riznych stupnich narativity. Tedy, vzhledem
k tomu, Ze se jedna o Skalovou velicinu, vhodnost k vypravéni je zaloZena na vzajemné
konfiguraci vypravénych motivii a sledu udalosti. Tak napfiklad fakta konotujici bankovni

loupez se zdaji byt k vypravéni vhodnéjsi nez tfeba liceni, jak se béhem dne plouZi po zemi



Tolik kombinaci v sobé obsahuje tato jednoducha a stru¢na bajka! Predstavme
si, kolik riznych variant fabule by program vygeneroval, kdybychom zadali na vstupu
napt. text Williama Shakespeara Hamlet!

Jisté stovky.'®

Vyuziti tohoto postupu pro literarni védu je zfejmé: Pomoci modelti tohoto
typu mizZeme zkoumat fabuli, jeji varianty; uvaZovat nad pojmem ,tellability“ a
modelovat rizné povrchové struktury téhoz pribéhu.

Je velkym prinosem teorie moznych svétd v literarni teorii, Ze prokazala, jak
jsou mozné, nerealizované Ci potlacené varianty pribéhu dtilezité z hlediska celkového
vyznamu dila. Konkrétné v pripadé tragicnosti pribéhu Hamleta - fakticka realizace
pfibéhu vyzniva o to silnéji, Ze byla v textu, jakoZto moZnost, velmi nazorné
rozpracovana i varianta Hamleta, resignujiciho na pomstu, Hamleta, jenZ se oZeni
s Ofelii, usadi se a Zije vice ¢ méné spokojeny a $tastny Zivot. Uvahy nad touto
variantou jsou vSak v Shakespearové textu najednou razantné preruSeny, Hamlet se
vrhne vstfic pomsté, ve zmatecném a neStastném souboji zabiji Oféliina otce,
v dusledku ¢ehoZz Ofélie $ili a pacha sebevrazdu.

Shakespeartiv text je nesmirné ptisobivy, fascinuje jiz staleti stdle nové a nové
generace. - Nami prezentovand metoda analyzy narativu ndm mtiZze pomoci exaktné
odkryt (alesponi za jednu literarné-védnou oblast), jakymi prostfedky tohoto trvalého
ucinku dosahuje.

Vratme se vSak zpét k vyuziti vypocetni techniky prfi generovani textu. -
UZitim tohoto prostfedku jsme ziskali fabuli Sesti pfibéht, jeZ maji byt vypravény. To
je vSak jen prvni faze nami urceného cile. - MiiZeme jeSté néjakym formalnim
postupem ziskat ztakto vygenerovanych fabuli i jejich syZety? Tzn. je moZné
postupovat tak, abychom ziskali (v pfipadé La Fontaina Sest), v prfipadé Shakespeare
nékolik set kompletnich pribéhti, psanych pfirozenym jazykem?

Ano, je to moZné. Vlastni generovani pfibéhu je moZné zcela automatizovat.

stiny. (Ackoliv néktefi postmoderni spisovatelé, jako tfeba Robbe-Grillet, by mohli
naznacovat néco jiného). Da se také Fici, Ze mame-li dvé reprezentace jednoho pribéhu, napf.
piibéhu loupeZe, 1ze predpokladat, Ze jedna z nich bude k vypravéni vhodnéjsi nezZ ta druh4.”
Herman, David. Scripts, Sequences, and Stories: Elements of a Postclassical Narratology.
PMLA 1997, s. 1046-1059.

1% Tento pokus je mozZné snadno provést - prostou tipravou datovych vstupt.



Vybavme si na chvili stavovy diagram, uvadény v této kapitole. Predstavme si,
Ze pro kazdy stav definovany v tomto diagramu napiSeme jeden odstavec, ktery
prirozenym jazykem lici obsah této udalosti / stavu.

V nasledujicim kroku by bylo nutné ke kaZzdému stavu priradit textovy
odstavec v prirozeném jazyku, jenZ by zajistil realizaci tohoto pribéhu na povrchové
struktufe textu (syntagma).

Pokud takovyto prepis pripravime pro kazdy stav, (Napf. pro bajku Lev a mys
jsme definovali pravé deset takovychto stavii.)'® staci pFi generovani namisto nazvu
nazvu uplatnit takto napsany odstavec. - Generator nam misto kostry fabule
vygeneruje kompletni, gramaticky spravné, textové soudrZné, sémanticky validni
pribéhy.

Velkou vyhodou takto koncipovaného navrhu je skuteCnost, Ze sémantickou
konzistenci (ale i jazykovou koherenci) je moZné v navrhu zajistit na trovni
prechodové matice, nikoliv aZ na urovni vlastni realizace promluvy.

Jednd se onaprosto stejny konstrukéni princip, jaky je vyuZivan
v pocCitacovych hrach a jak byl popsan v kapitole 9.5. ZjednoduSeni, jeZz z toho
vyplyva, je (zejména u vicestavovych piibéht), tj. téch pribéhd, jejichz pravidla
generuji velké mnoZstvi pribéhovych variant.

V piipadé bajky Lev a Mys ta dspora Casu neni tak patrna, avSak v pripadé
druhého prikladu, Shakespearova textu, je jiZ uspora v ,,psani pribéhu® velmi znacna.

Vyuziti tohoto postupu, kromé cisté védeckych, literarné-védnych, pripada
v uvahu v pripadé scéndristiky napf. filmi Zanru Soap opera. - Generovani stale

novych a novych zéapletek a variant jiz realizovanych déj.

181 Do poctu deset zapoCitdvame i poCatecni a findlni stav, tzn 8+2=10.






13. Zavérem

Cilem prace byla komplexni sonda do studia souvislosti her a literatury. V tivodnich
castech prace jsme od uvodnich vymeért hry (definice tohoto fenoménu) pristoupili
k sociologickému aspektu hry (k tematizaci socialni funk¢nosti hry).

Sociologicky zaméfené byly zejména studie vzajemnych ovliviiovani Zanra her
a zanrt populéarni kultury. Domnivame se vSak, Ze konstatované genetické vazby mezi

hernimi artefakty a konkrétnimi literarnimi texty (pfedevsim z oblasti science fiction)

vvvvvv

vvvvvv

souvislosti mezi hrou a uméleckym textem, vyplyvajici z faktu, Ze umélecky artefakt
i hra jsou estetickymi artefakty; a dale z faktu, Ze hrajici si ¢lovék a ¢lovék vnimajici
uméni zapojuje shodné kognitivni procedury. V této casti prace jsme publikovali
hypotetické teze, Ze hra je nejnizZsi ,,irovni“ uméni; Ze uméni se realizuje hernimi
procedurami. Tyto teze byly jednak v praci zkoumany empirickymi pokusy, jednak
i konfrontovany s uménovédnou a estetickou tradici. (Aristoteles, Schiller, Kant,
Lotman, Todorov, Mukarovsky, Chvatik). Po provedenych zkoumanich povazujeme
tyto teze za odiivodnéné a informacné nosné.

Takto definovana perspektiva nas v praci vedla dale k detailnéjsSim porovnavani
funkcnosti zakladnich kategorii hry a uméni. (Zkoumdana byla témata jako postava
ve hfe a v uméni; pravidla ve hfe a v uméni; minimdlni realizace konstruktu postavy
ve hre a v literature; perspektiva prezentace: Er-forma versus Ich-forma). Vzhledem
k porovnavanému materialu (déjové hry) jsme v této casti vyuZili predevSim
pojmoslovného aparatu naratologie. (Genette, Chatman).

Po provedeni zdkladniho prizkumu takto vymezené oblasti jsme se zaméfili
na specifikum fenoménu pocitacovych her: fenoménu pocitaCem vypravénych
piibéhti. V této oblasti bylo naSim cilem prispét k pochopeni a dokumentaci
konkrétnich principti, na nichZ jsou ttvary tohoto typu zalozZeny. Po rozsahlém studiu
literatury z oblasti pocitacovych her (herni design) jsme dospéli tomuto k zavéru:
Funkc¢nost pocitacovych her je =zaloZena na konceptu konec¢nych automatt,
reprezentovanych stavovym diagramem. V praci jsme zdokumentovali fakt, Ze
stejného modelu se vyuZiva také v mimohernich realizacich: v oblasti pocitacem

generovaného textu.



Vzhledem ktomu, jak zasadni je téma pocitaCem generovaného
(i analyzovaného) textu pro moderni literarni védu (nejen naratologii, ale
i versologicka zkoumani), zpracovali jsme tuto kapitolu obsahleji co do provedenych
empirickych zkoumani.

Za nejprinosnéjsi pak povaZujeme pravé tuto - praktickou Cast prace, jejiz
pivodnim cilem bylo ovéfit funkcnost teoretickych koncepti na konkrétnim
materiadlu. PFi této prileZitosti se nam podafilo navrhnout a experimentalné (na tirovni
prototypt) oveérit aplikaci pro analyzu cCeského verSe a déle aplikaci podporujici
analyzu hloubkové struktury pfibéhu - generator variant fabule. Rovnéz se nam
uspésné podafrilo specifikovat postup pro sestrojeni automatického generatoru syzetli
fabuli.

Soucasti prototypovych experimentti byla i aplikace pro generovani pfirozeného
textu. (Vypravéci stroj). Vzhledem k tomu, Ze pokusy tohoto typu zatim v Ceské
republice nejsou Casté (z divodu nedostatecné podpory Ceského jazyka dosavadnimi
aplikacemi), povaZujeme tuto Cast prace za zdroj inspirace pro naSe dalSi zkoumani
a pokusy. - Zvlasté pak z toho divodu, Ze vysledky zde demonstrované (predevsim
navod na analyzu syZetu a fabule) mohou byt samozfejmé vyuZity i zcela mimo
doménu pocitacovych her. - V kaZdodenni praci literarniho védce pro analyzy
uméleckého literarniho textu, v neposledni fadé i v béZné pedagogické praxi.

V zavéru prace jsme se pokusili material, ziskany experimentalné, (generované
varianty pribéhu) interpretovat s vyuZitim konceptu ,tellability” (Labov, Herman,
Ryan). Tato zavérecna cast pro nas byla jistym prekvapenim: Teoreticky koncept
zdtvodnil empirické materidly (pocitaCem generované varianty pribéhu) prekvapivé

jednoznacné a jasné.
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