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3. Abstrakt v ¢eském jazyce

Studie obsahuje teoretické sondy o herni textygdpisy analogii mezi
organizaci herniho textu a glackého artefaktu. Osobni ft je

v praci pojiman jako narativni médium - nastrojzemrace libovolného
obsahu, vetrg epického. P&tacové hry jsou interpretovany s uzitim
naratologickych a ludologickych kategorii.

Ve studii je nafikladu p@itacovych her podrobhanalyzovan
fenomén narativ vyprawnych p@itatem. Pozornost jeénovana
piedevsim zakladnim teoretickym konaept na nichz jsou tyto
aplikace postaveny (kotieé automaty).

Ve studii jsou dale zkoumany vztahy meédia lilegna a média
pacitacovych her ve srovnani sigobenim dalSich médii na
literaturu (vliv filmové a televizni tvorby).

Zvlastni pozornost je ve studiénvovana fenoménu giacem
generované literatury (prozy a poezie). Ve stustiujpodrobé
analyzovany koncepty, konkrétniilady i prinosy pro literarévédné
poznani. To je spaivano pedevsim v technickych prdetcich, jez
umoziuji rozlozit analyzovany text na komponenty a kifdgvatelné
identifikatory. (Typicky nap ve versologii).

V zawru prace je demonstrovana analyza narativu nadétio
komponenty (aktanty, stavové diagramy). S vyuZi#éstrof vypacetni
techniky je naslednz hloubkové strukturyifbéhu, reprezentované
stavovym diagramem, generovan pinggtovariant pibéhu.
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4. Abstract in English language

Relations and actions between literature awmputer games
were examined. Study contains theoretical anabfsimme as an
aesthetic artefact. To play a game means to leactigal world for
sake of a fictional world. Artistic communicatioasimore similarities
with game communication than with normal, pract@ainmunication.
Game study can help us understand basic concepts @dmmunication
(game rules - poetic rules, game world — fictimmction in game —
meaning in art).

Computer games are interpreted in the study usangtological and
ludological approach. Computer is tracted as aatige medium (to
narrate means to demonstrate, to present any ¢ontgronly epic
content). Computer games are interesting phoenofoeita specifical
aspects: interactivity, self-narration and compsteulated narration.

Main attention in this study is focused on phoenoanef computer
generated literature (prose and poetry). The maipgse of this area is
in study considered for literary analysis of ,bsllettres”. Author
examines and demonstrates plausible computer geddretion
analysis of narrative texts. Two such analysispaoposed in a study,
one of them (prose analysis — fabule generatiodgtaily manifested on
concrete literary text.
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5. Uvod

Moderni kulturu charakterizuje nastup novych mediaccatkem 20.
stoleti fotografie a film. Od druhé poloviny 20 Istd televize; konec 20.
stoleti a pdatek noveho tisicileti gitacova média a internet.

S rostouci dostupnosti (vSuditpmnosti) roste vlivéchto médii (a
na nich postavenych koncépna kulturu. Herni gmysl dnes jiz svym
vlivem dostihuje pimysl filmovy.

Zatimco je&t v osmdesatych letech psychologovérejmvali
studie o Skodlivosti pfitacovych her, picemz upozatovali na
wvylouceni hr&u z kolektivu®, dnes jiz poukazuji na fakt, Zze z éddivu
jsou naopak vyloteny dti, které pa@itacové hry nehraji, protoze si pak
nemaji oem s ostatnimi&mi povidat:

Rychly nastup a masivni rogshi €chto médii pinasi pro literarni
védceradu vyzev a otazek: Jaka je ralehto medii v kultie? Jaky
maji vztah k urdni? Ale zejména: do jaké miry jsou stavajici komgep
teorie komunikace platné pro dosud znama médiajakéomiry jsou
nosna i pro média nova?

Tato prace vychazi Zgswdceni, Ze k zodpaszeni otazek: co je
umeni, co je podstatou estetické komunikace, neni iaqéistoupit bez
detailni znalosti fenoménu hry. Nazev studie jempoterova
naratologie, narativni schématafiacovych her."

Prace se vSak neomezuje pouze na zkoumani nahativni
komponentu hry; ostagérani v oblasti literatury neexistugsté epicky,
déjovy textovy Utvar. | v Utvarech, v nichZgvlada djova slozka, jsou
obsazeny lyrické a popisné textove struktury. Natatv praci
pojimame jako zfisob prezentace obsahu. Teoreticky vyklad neni proto
omezen pouze na naratologii, ktera je ostgdnou z disciplin
literarni &dy, jejiz pojmoslovny aparat je mozné vyuzitanalyze her
— a neni ovSem teorii nejvhai$i, jak dokladuje Gonzéalo Frasca:

1 M. Vaculik and M. Vaculik, ,Elektronické hry, sefmeti, socialni dovednosti a socialni
interakce,”Zpravy-Psychologicky Gstav AV GRno. 1: 1-11.
10
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»10 claim that there is no difference between gaames narratives
IS to ignore essential qualities of both categoresl yet, as this study
tries to show, the difference is not clear-cut, trete is significant
overlap between the twg."

V praci se proto za#iuji na sondy princifp herni komunikace, mym
cilem je hledani strukturnich paralel meziamm a hrou, ficemz
smyslem je fispét, prostednictvim studia her, k hlubSimu poroztmh
zakladnich princip ,fungovani* unglecké literatury.

2 G. Frasca, ,Ludology meets narratology: Similitwdel differences between (video) games and
narrative,”Retrieved Marci2005). p. 7.
11
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6. Hra

Hrou ozn&ujeme @&j, kdy se mysl| prosednictvim vigjSich gredn®ta
obraci sama k sébF¥i hie predn®ty ztraceji suj vyznam, svou
praktickou hodnotu ve proggh vyznanid symbolickych, jez hra
postupr nastoluje. Hra je nepochybkomunikaci, ale komunikaci
jinou nez prost sélovaci. Hra nevede k poznanit, jejim cilem je
vytvoieni s¥éta jiného - fiktivniho. A typickou vlastnosti hrg fakt, Ze
tento fiktivni, autonomni ¥ tvoii. Symbolické systémy, které hra
vytvéii, maji svou vlastni logiku, svou vlastni gramatiguou vlastni
souladnost stavby. Hra do jisté miry respektujstviasti gedneta
pievzatych z v§Siho s¥ta, jez jsou hrou vyuzivany: atributy pro hru
relevantni (signifikantni) jsourpvnimani posilovany, vnimani ostatnich
je nejtiznéjSimi prostedky zeslabovano.

Hra vzrécuje, vzrusSuje mysl a vabi lidskou pozornost k edevani
do herniho séta, k dalSimu sledovani nazieamych posloupnosti hernich
pravidel.

Hra je dynamicky proces, jejimz nédsmc¢i spousécem mize byt
materialni staticky fednet: artefakt: hréka. Podstata hry vSak neni
materialni a staticka, nybrz dynamicka merddizickd interakce
subjektu hrajiciho se se&gm.

Pro hrajici si subjekt, se v okamziktijgti pravidel s¥t ve své
nekoneénosti redukuje na oblast vymezenou hrou. Peniose do hry je
fenomén, g némz lidsk& mysl opousti praktické uvazovani, opousti
prakticky s\t, prechazi do sdta fiktivniho a necha se vést a&ovat
jeho pravidly a jeho aktivitami;ipjima jeho identitu, cile, hodnoty i
zantry.

Realisttnost hry je veliina ozn&ujici miru vy€sreéni realného
s\Wta ve prospch s\wta herniho. Hréka je tim lepSi, &elngjsi,
Lrealistictéjsi“, ¢im Iépe svymi materialnimi vlastnostmi podporuje u
hr&e proceduru vzdani se praktickéheétawe prospch swta herniho.
Signifikantni zde neni realighiost herniho nastroje (lilay), nybrz

12
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autenticita, konkrétnost a plnost herniho zazigealisttnost hry neni
odvozena od mimoherniho&sa, naopak odrazi plagtiost,
hodnowrnost herni iluze a miru jeji samostatnosti (suveosti) ve
srovnani s okolnim stem.

Hrackou mize byt cokoliv, co je uzito k hernim zadmm. Ke te na
vojaky postai diteti kousek nalezenéhaela. — A okamzikem
pristoupeni na prvotni spowst pravidlo hry je hra zahajena semidézou
transformuijici realitu: itbvo je stelna zbra; hr& je vojak; ostatni lidé
jsou spoluhré nebo nepatelé; kameny jsou granaty; prostor s&zim
v bitevni pole. Ukazanirdvem znamena zrami nebo smrt — ve
vyznamu hernich kategorii, nikoliv realnychreBnety, které jsou
soutasti hry, tim v tomto hernim procesu ozme&ani ziskavaji dvoji
refererni kontext: realny a hernir€dntty, které nejsou s@asti hry,
jsou hrd&i ignorovany — nemaji zadny vyznam.

Hra a undni jsou rozdilné kategorie. Umi ma vSak z hlediska
struktury komunikace, z hlediska vyuzitych menténaktivit,
procedur, jak si ukazeme, mnohem blize ierez k praktické
komunikaci.

Umeéni je predevsim kategorii hodnotici — termineméaim
ozna&ujeme tu tidu estetickych artefakt které jsou nositeli ushecké
funkce a unslecké hodnoty, Uméni méa vy33i ambice neZ byt pouze
estetickym artefaktem. Hra je naproti tomu protatyp esteticky
artefakt — dilo urglé, vytvarenéclovékem za delem estetické interakce,
bez aspiraci na wteckou hodnotu. Literarni text, ktery nema
umeéleckou hodnotu, je estetickym artefakteriistava hrou se slovy.

® Mukarovsky, JanStudie z estetiky. vyd [Praha]: Odeon, 1971.

13
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7. Predpoklady herni a um élecké recepce

Predpokladem herni recepce neni jéibgmnost hrée a hraky, nybrz
hraova ochota vzdat se okolnihassy, nechat se spoutat hernimi
pravidly a vstoupit do herniho &a.

Také k realizaci ugni zcela analogicky nepostge pouze
existence ukleckého textu ¥ten&oveé ruce. — Je zapiwmbi, abytend
byl ungleckému textu oteen, aby pistoupil na pravidla hry
unmgleckého textu a aktivnse do praviodel poetického textu pohrouZil.
Anglicky basnik S. T. Coleridge hotiao védomém, chtném podvoleni
se fikci: ,Willing suspension of disbelief for the momentjahh
constitutes poetic faith. s. 314.

* Coleridge, Samuel Taylor, and Samuel Taylor CdigiBiographia Literaria, or, Biographical
Sketches of My Literary Life and OpiniofBrinceton]: Princeton University Press, 1984.

14
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8. Souvislosti um élecké a herni organizace

Prejdéme nyni k pednmétu vyzkumu strukturnich analogii dvou
heterogennich zahkultury: unéleckych a ,hernich” texit Davodem
pro toto srovnavani neni podobnost ZamNaopak, tyto Zanry jsou si
funkéné i kontextow natolik vzdalené, Ze jejich vzajemna zéna
nehrozi ani u teoreticky neSkoleného vnimateletdattohoto
srovhavani je vSak v sgasné dob u odborné viejnosti podiovana
stale vic a o vzajemnych souvislostech &mha her se vedatetné
védecké diskuzeé.

P srovnavani uleckych texti s “hernimi texty” je teba
predevsSim stale si gdomovat, Ze se nejedna o sourodé artefakty.
Souasné vyzkumy srovnavajici hry a éleckou literaturu sice
implicitné pracuji s pedpokladem srovnatelnosti obaiznorodych
prostedi, ovSem zadny 2¢hto modernich vyzkufnse touto otdzkou
systematicky nezabyVaTato problematika jeffiom zasadni pro
spravnost interpretace vyslédikSech ostatnich provéaych srovnani.
Jedirg s g'edpokladem fedpokladané izomorfie obou oblasti je mozné
uréovat, zda nalezy spaleych strukturnich Utvarv obou zkoumanych
prostedich maji hlubsi relevanci, anebo zda jde pouhedrdymi
okolnostmi zaficinény shodny formalni produki vzorec, o souvyskyt
v obou danych oblastech.

Srovnavani ugleckého a herniho artefaktu neni novym tématem.
V¢étSina tradénich definic undleckého artefaktu vychazi z obecného

® [Online]. [cit. 2004-04-10]. Dostupné z <http://wue@m.washington.edu/rccs/pasteventlist.asp>.

[Online]. [cit. 2004-04-10]. Dostupné z <htthypertext.rmit.edu.au/dac/>.
® Mezi nejvlivrej$i a nejcitovatj$i metodologie pat Skola naratologicka (zejména Chatman,
SeymourReading narrative fictionNew York : Macmillan publishing company, 1993.1Bdieke.
Narratology : Introduction to the theory of narraéi Toronto : University of Toronto press, 1985.
ISBN 0-8020-6557-0.) a Skola ludologicka (Zejméren@alo Frasca, Jesper Juul, Espen Aarseth).
Rovngz podrétné @ispsvky k této problematice vychazeji z pozic teoriezmgch s¥éti. (Ryan,
Marie-Laure. Possible worlds and accessibilitytietes: A semantic typology of fiction. iRoetics
today, Vol 12, No. 3. (Autumn 1991), 553-576.
" Tato skuténost je danaigvladajicim empirickym za#enim chto vyzkuni, pifpadré Gzkym
zangienim na ,artefaktovost” na Ukor procesuality.

15
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vymeéru lidské schopnosti estetického vztahu demonstré@iva
zpravidla na fikladu hry a sestupuje prostinictvimiad negativnich
definic az ke specinosti ungleckych artefakl. Aristotelés ve
svéPoeticepovaZzuje za generickouipinu uneni i védeckého poznani
kognitivni koncept ,mimesis‘¢lovéku vrozené schopnosti vytket na
zaklad vngjSich podwita obrazy, pesrgji refereréni struktury.
Aristotelés ve svém vykladu @dhziuje, Ze pray uzivani této duchovni
mohutnosti je zdrojem p&ieni: ,Jak se zd4, k zrodu &leckého
tvoreni grispely vabec de priciny, a to firozere. Neba’ predre
napodobovani jest lidem vrozeno odriligdi aclovék se od ostatnich
zivych bytosti liSi pr&& tim, Ze ma nejtSi schopnost napodobovani a
Ze se jeho prvniaeni a poznavaniege napodobenim. A za druhé
ptirozenym znakendlovéka jest, Ze si v napodobeninach libujePodle
Aristotela ,mimesis” je&t sama o sabnezaklada ugni: je aktivitou
piinasejici patSeni estetického typu, je procedurou vigyi&i artefakty.
Na této rovig ma tato aktivita jist blize ke ie nez k urani.

Takeé v teorii Immanuela Kanta nachazime wgyrestetické funkce,
které vyhovuji 1épe artefalin hernim nez artefaltn ungleckym.
Objekt je percipovan jakotélny nikoliv ve smyslu praktického nebo
teoretického rozumu, nybrz je vniman jako ,péastelny” vzhledem
k poznavacim mohutnostem poznavaciho subjektuvZa¥{éto
k subjektu zarrené @elnosti je podle Kanta zdrojem libosti;Libost
vznika v disledku jakéhosi posouzeni, zda objekt je nebo neni
ptiméteny nasim poznavacim schopnosténzékladnim specifikénim
rysem této libosti je znamy Kaiut koncept praktické a teoretické
zajmové ,nezainteresovanosti“ subjektu na percipéwaobjektu.

Ustredni koncept Kantovy estetiky, projekt ,soudnost#nikl
negativnim vymezenintitly vztahi, které nejsou produktetistého ani
praktického rozumu. Vzhledem k tomuto faktu projgstidnosti neni

8 AristotelésRétorika / PoetikaPraha : Petr Rezek, 1999. ISBN 80-86027-14-7. 3. 2dyraznil

autor gispsvku.

° Kant, ImmanuelKritika soudnosti Esteticka knihovna, svazek 5. Praha : Odeon, 19745.
16
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nutre omezen jen na zkoumani &ém. Vedle unsleckych artefakt a
piirodniho krasna uziva Kasasto gikladia z herniho progedi. A ani to
neni gekvapivé: herni artefakty svou jednoduchosti a rgemaosti
funkce jsou #ejme prototypickym gikladem estetického artefaktu.

Esteticky charakter hry a kognitivni konsekvencenfie procesu se
staly ustednim tématem moderniho vyzkumu her, zejména \igirac
Jeana Piageta. Jeho texty obsahuji komplexni stathéu tvaru,
funkce a vyznamu v hernim artefaktu a byly jednésinych
inspiranich zdrofi moderniho strukturalistického mysleni. V tomto
kontextu jsou dleZité zejména Piagetovy studie o hierarchizadkéiin
v hernim artefaktd®

Vymeéru poetické, respektive estetické funkce vyhovuglkace
leépe artefakt herni nez artefakt ¢lecky. Rihlédnéme k definici Jana
Mukarovskeho: ,Esteticka funkce zabira mnohem SirSigibla
pusobnosti nez jen samo &m. Jakykoliv gednet i jakékoliv cni (&
déj prirodni, & ¢innost lidska), mohou se stat nositeli estetickikbe.
Toto tvrzeni neznamena panestetismus, fiehae jim vyslovuje toliko
obecna moznost, nikoliv vSak nutnost estetické ¢enR. neni
prejudikovano vedouci postaveni estetické funkcei wstatnimi
funkcemi danych jev pro celou oblast estetické funkce; 3. nejde o
smeSovani estetické funkce s funkcemi jinymi, fippd o pojimani
funkci jinych jako pohych odém funkce estetické. (s.16)

U herniho artefaktu prakticky neexistuje ,,obsaldnom slova
smyslu, jenz zalozil tolik literageoretickych konflikéi; témer
negipada v Uvahu funkce prakticka, neexistuje ,terigest”. Témito
argumenty se snazimuw@znit Ustedni funkci problematiky her
v obecné teorii ugmi.

Na zaklad predchoziho formulujme hypotézu, Ze dletky proces

v/

10 piaget, JearEpistemiology of functiorBoston : D. Reidel publishing company, 1977. ISBN
90-277-0804-5.
1 Mukarovsky, JanStudie z estetiky. vyd [Praha]: Odeon, 1971.
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podrétné izomorfie. Je-li herni i uétecky artefakt artefaktem
estetickym, mohou byt z hlediska této funkcionaspplu srovnany.

Vedle této hypotézy se pokusime testovat i hyposézilejsi:
hypotézu hry jakozto modulu wmi, a to konkrét&iv podol& otazky,
zda urrénl k realizaci svych funkci u2|va hernlch proceddla
semiautonomni modul hry.

Jinakie¢eno, domnivame se, Ze bude pidse, chceme-li pochopit
zakonitost stavby a funkce @hackého textu, fistoupit k podrobné
analyze hernich tekt Metaforickyreteno, za nulovy stupe
umeéleckého rukopistf povazujeme herni modul: odstranime-li zsain
jeho herni modul,stane jen dezorganizovany a nefémikmaterial.

Tato hypotéza maitezité metodologické konsekvence, které se
pokusime vyvolat za pouziti pravidla interptgtifno redukcionismu:
je-li mozné dany fenomén relat&ais@Esre interpretovat na nizsi,
reduktivni drovni, neni metodologicky vhodniepaset jejl’ interpretaci
na Urové vy33i, by by tato interpretace byla také &3pa®® V zawru
kapitoly se proto pokusime interpretovat zaklaénioimény
unmeleckého procesu uz na jejich reduktivni Urovnignavni hry. Ve
studii se tak, z modulu hry pokusime sestavit rédnkdefinici
mimeze, semiézy a fenoménu pravidelnosti téxtu.

12 Barthes, Roland\ulovy stupg rukopisu ; Zaklady sémiologié. vyd [Praha]Ceskoslovensky
spisovatel, 1967.
1% 7 causy finalis* autorského z&mu je mozné vyloZit jakykoliv jev a postulovat jakamliv
souvislost, a proto je tento postup a-priori metodicky nevhodny.
14 Hra je zvlaStnim podanim spojeni zakonitych a mityeh proces Diky zdirazrené
opakovanosti (zakonitosti) situaci (pravidel hrgcbylka je obzvlaSdilezita. Sodasré zakladni
pravidla neumaoiuji predpowdet vSechny ,postupy”, které se ukazou jako nahodngatahu k
zakladnim opakovanim. Takto kazdy prvek (postuptd@l@ dvojjaky vyznam podle toho, Ze na
jedné arovni potvrzuje pravidlo, ale na druhé seadchyluje.” Lotman,Jurij Michajlovic.
Struktara umeleckého textBratislava : Tatran, 1990. ISBN 80-222-0188-X.
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9. Znakovéa povaha um éleckého procesu a procesu hry

Umelecky proces je specifickym typem lidské komunikaama
znakovou povahu. Vysledkem glackého procesu je ,text”, tj.
nenahodna, hierarchicky organizovana posloupnotridich
jednotek. Organizace a hierarchizace materialmidhgtek v textu se
vztahuje k organizaci a hierarchizaci vyznamovelsloMaterialita
textu ma v urileckém procesu ambivalentni funkci: jednak fixuje
pozornost vnimatele k sdlsamé, k materialnim vlastnostem textu,
jednak odvadi pozornost vnimatele k vy$Sim rovingamamu,

k realizacim estetickych potencialit textového miate. Materialita
textu slouzi jako zastupny prvek, znakové vehikuluprocesu
semiozy, &koliv jeji role neni redukovatelna pouze na tutstapnou
funkci. Déle plati, Ze od morfonemické Urévanaku je mozné se ptat:
Jaky je vyznam prvku ,x* na dané arovni v danéntlackém textu?

Pokladat tytéz otazky herni organizaci je mnohetizoSi: Je hra
textem? Ano. Je herni proces komunikaci? Ridxe-li hru (nap.
.Skakani panaka“) na jeji elementéarni jednotky Yeeke skok),
muazeme se u jednotlivych sekvenci (konkrétnich skedzat po jejich
vyznamu?

Zjevnou podobnosti na této Urovni srovnavani j@iheén
nenahodné organizace, tfalového usptadani konstitutivnich prik
fenomén textovosti, ktery je v prosti unéleckého i herniho artefaktu
spoleény. Bude proto vhodné timto fenoménem vyklad zahaji
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10.  Textovost hry

V nejjednodussichifpadech pebira textovost hry vlastnosti
dominantnich jednotek, které ji tioKonkrétré to znamena, ze
~Skakaci hry* se mohou realizovat prisstnictvim variet kompozice,
ktera moduluje prvky tohoto typu hry. V tomtéigace skoky, ale
rozhodr nikoliv jiné procesy. Charakter hry, jeji textovoscuje
dominantni slozka, tj. skoky. Stmeg feceno, to, ¢ ve he jde, je
obsazeno jiz ve vlastnostech piiykie v kompozici, ktera dané prvky
(skoky) pouze moduluje. Jednotlivé skoky v takoie jsou nenahodné,
usmernéné, popsatelné a definovatelné pravidly. Kompomiéeroli
modulani, pdadaci, usrnovaci, a neni nositelem textovosti ve
smyslu ,konstitutivnihdadu®. Rikladem je skakaniips Svihadlo,
skakani pes nahod&inakreslené body na podlaze, skak&asp
rozhoupanou gumu apod.

V oblasti literatury vystihuje tento konstrirk rysiettzova nebo
ramcova kompozice. Dokladem priigiusnost k tomuto typu
organizace je skutaost, ze prvky v kompozici jsou ekvivalentni a
vzajemrt zanenitelné. Zpravidla jsou vytweny replikaci nebo
variaci. Pgadi sekvenci v kompozici neni normovano. Zde plati
nasledujici pravidlo: je-li padi prvki zangnitelné, neni role struktury
(kompozice) dominantni a néie byt nositelem charakteru textovosti
daného artefaktu. Nositelem textovosti se stavaimamni prvek
daného textu. Tento typ funkcionality textu je méhalézt vedle
jednoduchych narativnich téxtejména v étskychiikankach typu
.Paci, paci, packy...".

Tento text je kontinuélni repetici jediného me@dem této textove
kompozice je poskytnout zaminkuétzeni dalSich a dalSich privise
stejnou charakteristickou vlastnosti - totoZnourrokedu stavbou. Pro
tatocinnost, produkce textu majici stejnou fonetickoarekteristiku a
naprosto zjevépostradajici ,vyznamu*“ i vSech aspiraci nagéleukou
hodnotu, pinasi takoveé izjmé po¢Seni? Domnivam se, Ze na tuto
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otazku je mozné odpéuct praw poukadzanim na funkcionalitu herni
slozky daného textu.

SlozitjSim typem organizace je hra, v nile@ritost struktury
pievysuje dlezitost prvKi. Konstitutivni funkci neplni prvky, nybrz
struktura. Zjednodusérreceno: tyto hry nejsou o vlastnostech pinfk
skakani), ale o strukite vztatii mezi prvky (o uspkadani skoi nebo
jinych prvki). Konkrétni realizace prikneni podstatna. Sekvence
tohoto typu organizace nejsou zantelné a jejich ptadi je normovano.

Prikladem tohoto typu herni organizace je hra ,Skakamaka"“.
Kompozice hry by se dala zkragevyloZit takto: ské 3x na pravé
noze, 3x na leve, okese, provd totéz (se zasmou levé nohy za
pravou...). Narozdil od své jednodussi varianty, akakres Svihadlo,
tato hra jiz neni orientovana na fyzickou rdmast pohybu (vydrz), ale
spiSe na koordinaci poh§bSignifikantni je pozorovani, jakitbzitost
kompozice #etelrt stoupa Urérné rastu jeji slozitosti: hra obsahuje vice
nez jeden typ sekvence (jeden typ skoku), coz garmsio o sob
vynucuje existenci slo&jSiho typu kompozice nez je jen prosta
reduplikace, s niz bylo j@Smozné vystét u hry skakani fes Svihadlo.
Srovnejme: v fipadt skakani pes Svihadlo bylo padi sekvenci
zanenitelné. Z hlediska tvaru se jednotlivé sekvencéreenelisily.
Jejich tvar byl generovan stale stejnym praghikn vzorcem: vysledny
stav sekvencerpdeslé byl startovnim stavem sekvence nasleduijici.
Modulovatelna byla rychlost hry, obligatorni jegpietrZitost. Naproti
tomu u hry ,skakani panaka” kompozice ziskava sras mirou
slozitosti dalSi prvek: klesa fyzicka nénmst hry, stoupa n&knost na
pozornost hrajiciho a schopnost koordinace rytnmoible pohyth a
zejména eliminace chybnych poliyl?ozornost skakajiciho &
prechazi od samotnych skiok jejich struktute. Nositelem textovosti
(zangieni hry) nejsou prvky, ale struktura, kompozice. soto
esteticky dominantnifgstavaji byt prvky textu a naopak roste esteticka
potencialita struktury (kompozice) textu. Pravidl&onstrukni vzorce
navazujicich sekvenci (skibkse v ptibéhu hry nenahodhmeni, ¥idi se
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pravidly. Pdadi sekvenci se stava arbitrérni — a to je velilaaite,
smysluplné. Herni kompozice se diverzifikuje aptikarincipu

triadické repetice (sko3x), herni struktura ziskava vlastnost symetrie
(oto¢ se), rekurzivitu (zgtny beh, skok doleva a navrat) a vzajemnou
vnitini zavislost pravidel: motiv oty je ve vztahu se z&mou levé
nohy za pravouipdalSim skdkani panaka po provedentkyo Zistava
spole&ny rys: zaérecna sekvence skakani panaka je stejna jako pozice
startovni. — Jedna se o spwig rys se hrou ,skakanigs Svihadlo®,
ktera této be umoiuje jak neomezenou repetici (jako Ve Ise
Svihadlem), tak i moZnost zakomponovat tuto hr§id&i herni

struktury jako jeji prveR® Tento konstruéni rys (finalni stav hry je
totozny se startovnim) z wini vhodny ,textovy interface”, umaiijici
v¢lenit danou hru v roli sekvence do SirSiho herriéxtu.

Z toho Ize vyvozovat, ze se viceutava hierarchicka struktura
muze vyskytovat jak v uleckém, tak i v hernim textu. deme
pozorovat, ze hra ,skakanigs Svihadlo” je o ,skakani”, naproti tomu
hra ,skakani panaka” je uz o povaze struktury skak&ozornost
vnimatele (skékajiciho htd) je samovol& prevadna na novée, vyssi
formalre-interpret&ni Urovre. Samostatnost kompozice je patrna takeé z
faktu, Ze proces skakaniie byt v této fe nahrazen i jinym
ekvivalentnim procesentizachovani stale stejné struktury. Zgeni
hry (jeji textovost) je tedy zaleZitosti struktfkpmpozice), nikoliv
jejich prvid, jako tomu bylo je$tv pripadt predesiého, jednodussiho
typu hry.

Prikladem tohoto typu organizace v oblasti literatgryohadka o
kohoutkovi a slegice. — Kohoutkovi zaskd hrasek v krku, zéal se
dusit a slepika se mu snazi pomoci.

15V literarni teorii se tento motiv oz#éaje jako ,binding“¢i ,framing®, jehoZ podstatou je
zandovani motivu, nafiklad narativnich sekvenci v ramci vypéav. Ryan, Marie-Laure.
Cyberspace, Virtuality, and the Text@yberspace textualitloomington : Indiana University
Press, 1999. ISBN 0-253-21242-1.

22



Computerova naratologie Narativni schématéitagovych her - Diserténi prace

... BéZela slepika pro vodu k mf: ,Mote, mde, dej mi vody,
kohoutek se dusi.
.Ne, nedam ti vody, & za kancem,tami da kel.”
Bézela slepika za kancem: ,Kate, karte, dej mi kel, kohoutek se
mi dusi...

Aktéri tohoto textu jsou vzajengrzanenitelni, nezarénitelna je jejich
funkce, role v ibéhu. Ulohu trpiciho kohoutka mohla v textu plnit
kocka, liSkaci pes. Textovost se nerealizuje ve vlastnosteckiprv
nybrz v kompozici prvi, v jejich vzajemné funini zavislosti.

Vyznam jednotlivych sekvenci se omezuje pouze jichjéunkci
v textu!” Patadi prviki v kompozici neni zasmitelné, jako tomu bylo u
ramcove kompozice, nybrz jégsré normovano. (Tato vlastnost se
zvlase projevuje v zatrecném ,zgEtném tghu” pribéhu.) Struktura
piibéhu neni linearni (naviékani motiwva nit narace), nybrz rekurzivni.
Prvni @ibéh (proces) je ferusen ped svym ukodenim a je zahajen
dalSi gibéh, proces, pcemz gibeh prvni (proces)éeka” na ukoteni
vnoieného procestf. Tato rekurzivni struktura je realizovatelna ad
infinitum a v tom spdiva vlastni interpretai smysl tohoto textu,
respektive typ p@teni, které vnimatel z textu pdgje. ,Je zajimavé
piSe Sklovskij, 7e z pohadky se nedébec vyrozumt, pro¢ potebuje
mae jako vykupné kafkel”*° Bylo by rozhodg chybné interpretovat
tuto chykgjici informaci pojmy ,prazdné misto” podle konkeztiniho
konceptu Romana Ingardena, nébmto misto neni pouze prazdné —
ono neni v textudbec ,naformatované”. Absence informace neni v
textu pocfovana, nebbdo textu nepat.?® Reteno s nadsazkou, je to

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

" Odkazuji zde na Proppovu koncepci, viz: Proppdittar Jakovlevé. Morfologie pohadky a jiné

studie.H&H, 1999. ISBN 80-86022-16-1.

18 Ryan, Marie-Laure. Stacks, Frames and BoundasieNarrative as Computer Language. in

Poetics TodayVol. 11, No. 4, Narratology revised Il (WinteiQ40), 873-899.

19 Sklovskij, Viktor. Teéria prozy Bratislava: Tatran, 1971. ISBN 61-167-71. s. 45.

2 Ingarden, Romarumelecké dilo literarniPraha : Odeon, 1989. ISBN 80-207-0104-4. s. 330.
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pochopitelné: pohadka o kohoutkovi a séepi neni totiz pohadkou o
kohoutkovi a sleggice, nybrz sdilenym prozitkem rekurzivni textové
struktury.Regeno metaforickytetbu tohoto textu provazi zazitek
.Skakani panaka“ v literarnim slova smyslu. Konkfétlastnosti prvi
v textu jsou irelevantni a je od nich abstrahovduatSeni z textu je
ryze potSenim z elementatnednoduché hloubkové struktury a
potencialid nekongné slozité povrchové struktury, realizovatelné

v z&sad nekoneéng se \&tvici rekurzivni syntaktickou struktufd.

Vysledky dosavadnich pozorovanibeme shrnout d@e¢hto ¢tyt
tezi:

1. Viceurowiova hierarchicka struktura kompozice se v analagick
funkci vyskytuje vedle ugleckého textu také v textu hernim.

2. Diverzifikace kompozice ddiznych Urovni je formalni proces,
na sémantice nezavisly, ale sémantilktujici. Tento rys je rowg
spole&ny pro herni i urlecké systémy. Ostatrdurij Lotman odvodil
swvij slavny koncept vicevrstevnatosti éleckého dila pravna gikladu
hierarchizace (vertikalni diverzifikace) hernicrugtur herniho
artefaktu:,Kazdy prvek umleckého modelu, i sdm éhacky model
vcelku, jsou satasre zaclenené do vice nez jednoho systému konani, a
pritom v kazdém z nich nabyvajizsesobity vyznam. Vyznamy A a A
(kazdého prvku, kazdé roviny a struktury vcelkwaedjem nerusi,
nybrz jsou ve vzajemnych vztazich. Herni princigajdadem
sémantické organizacé®

3. Funkcionalita materiality uéfeckého textu se vyskytuje v
analogicke podabtaké v textu hernim: fixuje pozornost vnimatele a
odvadi ji na vysSi roviny — roviny nikoliv sémarkis; nybrz formalni.
Jurij Lotman dokonceipexplikaci ungélecké funkce hovid o ,hernim
efektu®: ,Herni efekt spdiva v tom, Zeiizné vyznamy jednoho prvku
nesetrvavaji v nehybné koexistenci, ale ,vibrufazdé pochopeni

2L Chomsky, NoamSyntaktické strukturPraha : Academia, 1966.
22 | otman, Jurij Michajlow. Struktira umeleckého textBratislava : Tatran, 1990. ISBN
80-222-0188-X. s. 83.
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vytvai osobity synchronniez, ale udrzuje v patt pr/edchozi vyznamy
a vwdomi moznosti budoucich vyznaihi®

4.V sémantické vrstvumeleckého systému se viceutmyost
kompozice formal#é projevuje jako finalezitost jednotlivych prvk
k vice nez jedné vrstyinterpreténi rovirg. Tato vicenasobna
piislusnost ma konsekvence na sémantické &kstumsleckém
systému, Vv hernim systému se sémanticka vrstyaénpslova smyslu
nevyskytuje, funkcionalita je tedy u vnimatele osme na ,¢domi
formalni hierarchie* s pozdrzenim sémantické inetace®

C. Tretim typem realizace textovosti hry jeigpb vyskytujici se u
tzv. simul&nich her. Tyto hry, stin¢ re¢eno,cerpaji z fyziologického
potsdenitloveka z napodobovafii o imZ jsme hoviili ve vykladu
Aristotelovy koncepce. Hry ,0 napodobovani“ zdaalhalezi k prvni
skupire her, jako byly hry ,0 skadkani®. Projevuje se vakich i
vlastnost druhé skupiny her: materialita znaku gl do pozadi a do
popedi vystupuje tlezitost struktury. Struktur&thto her navic
disponuje novymi rysy: neplni funkci moduid, jako tomu bylo u prvni
skupiny her, ani neni na prvcich nezavisla a jiiiazend, jako tomu
bylo v pfipack druhé skupiny her. Struktura se ¢hh hry vytvai
,2zdola” procedurou napodoby, a santalgra funkci materiality
znaku. Kratcgeceno podstatowthto her je tvorba referénich
struktur.

Tyto referewdni struktury maji navic typicky dvoji vektor:

1. Vektor ,exoderni” (reference ke&u mimo oblast hry),

% otman, Jurij Michajlow. Struktira umeleckého textBratislava : Tatran, 1990. ISBN
80-222-0188-X. s. 87.
24 Hra je v porovnani s uémim bezobsaznatika Jurij LotmanTamtéz. s. 87.
»Zatimco @i pouzivani poznavaciho modelu @bjného typu v kazdéasové jednotce praktizujeme
nékteré jedno konani, herni model v kazdé jednotliagové jednotce vtahugtoveka sodasre do
dvou typi konani — praktického a fiktivniho.“ Lotman, Judjchajlovi¢c. Tamtéz. s. 82.
% AristotelésVyner duse a jejicasti. Smysly, podstata paevanicili vnimani.in O dusi. PeloZil
Antonin KiiZ. Praha : Rezek, 1996. ISBN 80-901796-9-X. s548-
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2. Vektor ,endoderni“ (reference refedan struktury k proceduram,
jez vedly k jejimu vytveéeni).

Obraz ma dvoji typovou referenci: jednakiza referovat k
libovolné reali& mimo obraz, jednak referuje k proceduram, jez jej
vytvorily. Lze fici, Ze obraz je reprezentaci procesu kresleniniielz
konkrétni giklad mimetické hry, ,omalovanky” nebo ,vy#tovanky”,
exoderni referenci je nagobrazeni psa, endoderni referenci je proces
vystiihovani” ¢i proces ,vybarvovani” obrysu psa.

Pro nalezity pistup k hernim a usheckym pravidhm ma ghitom
ziejme vetSi relevanci vektor endoderni reference. Vyrok j@o
pomerné vérny obraz psa, jen v obraze chybi barvy” je projeve
metodologicky chybnéhoristupu ke ke a unéni, zalozeném na
vylu¢né exoderni referenci. Naproti tomu vyrok ,Barvy gsau sice
vérné, ale barevné vykreslovanibec nerespektuje linie obrazu psa” je
dokladem spravného metodologickeltsupu, zalozeného na
schopnosti ,endoderni reference”, tj. znalosti mtavhry zavaznych
pro zanr omalovanek. Uvedend& ukazka ilustruje figmiaitu herniho i
uneleckého procesu, nethanalost pravidel hry je spaleou
podminkou pro funéni uziti ungéleckého i herniho artefaktu. Srovnejme
v tomto ohledu Todoraiw posteh: ,The text itself always contains an
indication of the way it is to be reatf"Vypadky této schopnosti se
projevuji analogickym typem intera&ki dysfunkce mezi vnimatelem a
artefaktem, jak ilustruji nasledujici ukazky:

Vyrok ,Stredowky unglec maloval obrazy dvojrozéme, neba
neznal je&t trojroznmernou perspektivu” obsahuje stejny typ
metodologické chyby v Usudku jako vyrok: ,Na letfnolympijskych
hrach doséahli sprintepti vétSim vynalozeni namahy mensi rychlosti
nez jejich kolegové, sjezdovi yaA pritom o dosazeni maximalni
mozneé rychlosti obskupiny sportovit zcela prokazatetnusilovaly se
srovnatelnou vehemenci.” Nebo vyrok ,KdybsZbc X v zavod Y

% Todorov, TzvetanGenres in discourse. Reading as construct@ambridge : Cambridge
university press, 1990. ISBN 0-521-34249-X. s. 47.
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pouzil jizdni kolo, byl by v cili prvni.itom lze jeho touhu a usili byt v
cili prvni dokazat nade vSi pochybnashito skut€nostmi...”

Uvedené ukazky vyrakukazuji na uzivani srovnatelnych
komunikanich procedur v usteckych a hernich artefaktech. Shodné
chyby mentalnich procedur se projevuji shodnymjgupkomunika&ni
dysfunkce, neporozuni.

Eliminovat analogickeé vyroky z unowednych diskura pro jejich
zdanlivou pravdivost je velmi obtizné. Naproti tommbernim prosedi
je absurdnost takovych vyrolkazdému okamiitziejma?’ Viastni
procesni povaha omylu jéifmm v obou pipadech totozna. Tato
skute&nost podle mého nazoru havgak pro hypotézu izomorfie her a
umeni, tak i pro tejmou explik&ni hodnotu provathych srovnani.
Metaforickyieceno, rozunit poetice urdleckého dila fedpoklada znéat
Jpravidla hry” ustrojeni textu.

V nésledujicich aryvcich, zbavenych kontextu ditary by jim
dodaval ,spravny” vyznani informoval ¢ten&e o jejich funkci v textu,
je podle mého nazoru patrné, jakégseni misobictendum jejich
prosté sledovani, tj. sledovani mimetickych proceph tyto &ty
predstavuji;, Tu se nedostatek staval nouzi; bylodtichladove,
provazené svymi lokaji¢bati po naldezich a straznicich, obirajici u
svych patel vSecky zbytky ethi, které mohli sehnati, nebpodle
naweni Aramisova @ kazdy v dob blahobytu rozhazovati napravo i
nalevo hostiny, aby pakco z nich sebrati mohl v deimesesti.“*

,D Artagnan mysilil, Ze to takhle dlouho trvati nghe a neustal
divati se a naslouchati ze vSech sikll[dravdu, za ekolik vtein
zazmly dvé ostré rany z vniku.”*

%" Hra je jednodussi. Herni prvky nemaiji viastni \ajmy - ,obsahy*, které by interpreta matly tak,
jako je tomu v urslecké recepci.
% Dumas, AlexandefT7i musketyi. Pieklad Jaroslav Vrchlicky. Praha : Paseka, 1996NISB
80-7185-065-9. s. 122.
2 Dumas, AlexandeiT7i musketyi. Pieklad Jaroslav Vrchlicky. Praha : Paseka, 1996NISB
80-7185-065-9. s. 159.
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,ve Francouzské bance maiji, jak kazdy vi, negmejSi zaznamy o
majetku paizskych i venkovskych maghdt.]. Zima na rozhrani roku
1819 a 1820 byla jednou z nejkéjdich ve své dab Stechy byly zasuté
srehem. ...%°

... a skuténe, kdyzZ si Karel fisti patek v tmavé korg kam se mu
veSely Saty, obouval botku, nahmatal meizilka ponoZzkou kus
papiru..*3

Tyto ¢asti textu slouzi nepochybmnobecrjSimu autorskému
zan®ru. Informujictend&e o vyvoji situaci postav, dodavaji logickou
motivaci cji apod., ale vedle toho jejich naprosta empirikkakrétnost
pusobic¢ten&um i bezkontexto¥ bezprostedni po¢Seni vys¥tlitelné
jen obtizr jinak nez pray¥ jako fyziologické patSeni z napodoby,
respektive z jejiho sledovaniniod takového p@seni je mozné hledat
opt v herni funkcionald mimetické procedury:

%0 Balzac, HonoréEvzenie Grandetové¥elozil Josef Heyduk. Praha : Odeon, 1986. s. 110-11
31 Flaubert, Gustawani BovaryovaPreloZil Miloslav Jindra. Praha : Odeon, 1966.
32 AristotelésVyner duse a jejicasti. Smysly, podstata pasvanicili vnimani.in O dusi. PeloZil
Antonin KiiZ. Praha : Rezek, 1996. ISBN 80-901796-9-X. s. 50.
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11. Recepce pravidelnosti v hernim a um éleckém
artefaktu

V pojeti Immanuela Kanta je lidska schopnost vninetahodnou
pravidelnost v artefaktech nutnou podminkou es¢élio uziti
artefaktu®® Tato pravidelnost, tenti@d (ordo) neni v estetickém vztahu
pojmow interpretovan, zazitek je produktem interakceiwnih
duchovnich mohutnostiovéka aifadu v artefaktu. Recepce dleckého
i herniho dila je procesem akvizice ,pravidel hagtrojeni textu.
Hermeneutika ugmi a hermeneutika hry jsou typoshodné procesy,
které aZ po witou mez probihaji v obou prdetich shod#

Vyhledavani formalni usg@danosti v artefaktech je obecna
kognitivni procedura, ktera probiha shedmnumeleckych i hernich
interakcich. Zakladni princip kontrolujici procedwakvizice pravidel
organizace textu je v obou priedich roviz shodny. Je to princip
zachovani kontinuity kompaaii struktury.

V oblasti literatury je mozné pro tento Ukaz uvgsitlad ctenée,
ktery roz&ita neznamou knihiCte, a @koliv neni schopenadoms
popsat a vysitlit poeticky princip textu, je schopen tento pimc
uspEsSre sledovat a dokonce jehdi§ti realizace anticipovat, stéjtak
dokazZe v textu vyhledat a ozfiteautorskému stylu cizorodé prvky a
motivy. Domnivam se, Ze se p#xde setkavame s procedurou
.,nevédomé” akviziceradu. Zmisob, jakym se dimecist novou knihu, je
srovnatelny se Zgobem, jakym sedime (napiklad @ihlizenim) nové
hie. Pozoruhodné je, Ze lidé jsou schopni s€ihatavidlim her, které
svou slozitosti fesahuiji jejich racionaéaintelektualni schopnosti. Jsou
schopni danou hru smysluglsledovat nebo ji rituathprovozovat, aniz
by byli s to ¥dome definovat soustavu pravidel, ktera danou hru

33 Esteticka soudnost je tedy zvlastni schopnost post \&ci podle ijakého pravidla, ale nikoli
podle pojnii.“ Kant, ImmanuelKritika soudnosti Esteticka knihovna, svazek 5. Praha : Odeon,
1975. s. 43.
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reprezentuje, ipadreé aniz by vibec chapali vlastni smysl pravidel
proces této hry.
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12. Sémantika her aneb organizaci k vyznamu

Hra neni komunikaci v nejiinéjSim slova smyslu. Hra nenfggavanim
zpravy od odesilatele k adreséatovi Zalam jeho informovani.
Dodejme, Ze toto pojeti neni ostapiatné ani pro komunikaci
unmgleckou. VhodgjSi vyner jak pro ungleckée, tak i pro herni texty je
SirSi pojeti komunikace a informovani jakisspbeni strukturalnich
zmen v mysli vnimatele: ,Informace [se v @tacké komunikaci]
neodevzdava v prostoru, nybrZase a slouzi jako praetek
sebeorganizace osobnost.”

Hledani vyznamu v hernich textechijanost, ktera zdanlivjde
proti samotné definici hry: ,Hra je dobrovolginost, ktera je
vykonavana uvnitpevreé stanovenyclkiasovych a prostorovych hranic,
podle dobrovoli prijatych, ale bezpodmika¢ zavaznych pravidel,
ktera ma suj cil v sol# samé a je doprovazena pocitemdgiag radosti
a wdomim ,jiného byti,” nez je "v&edni zivot’

Neni adekvatni otdzka: ,Jaky ma vyznam skakatisa pies
Svihadlo?” Ani se neni mozné se ptat: ,Jaky je @mrskokw:. 5 ve lte
skakani panaka?” Problémy ovSem vymizi, jakmilentarvyznam
nahradime terminem smysl: ,Jaky ma smysl| skakatigta pies
Svihadlo?” ,Jaky je smysl skoku 5 ve le skakani panaka?” Terminu
smysl zde neni uZzito podle Fregeho konceptu jatferegniho denotatu
(Bedeutung), nybrz odkazujeme k Wittgensteidiskurzu: smysl jako
ucel organizace. Tazat se po smyslu znamena tapat mkci dané
jednotky. Jde o to interpretovat pravidla fungov@xiu. Smyslem
skoku¢. 5 (otaka) ve ,skakani panaka” je nejen amt pozici hr&e
tak, aby byl pipraven ke skokd. 6, ale také zimit inverzre pravidla
skakani: zagna levé nohy za pravouiplalSim skakani hté.

3 Lotman, Jurij Michajlow. Struktira umeleckého textBratislava : Tatran, 1990. ISBN

80-222-0188-X. s. 19.

% cCaillois, RogerHry a lidé Praha : Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. ISBN 26.
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Hodnotime-li skoky pes Svihadlo, porovnavame empirické realizace
(provedeni) vzhledem k naztemé struktie: k idealnim skokm. Proto
je mozné se i od Spatneho &eaadit spravnym pravidlm hry. Ve lte
Spatného hi&e nejsou pravidla hry pérealizovana, jejich pkni je
v8ak nazn&no, a to k procesuteni postauje® Je mozné Gsgns
usuzovat, o jaky herni stav se Spatnytmdkousel. Rekonstrukce
Jpravidel hry”, resp. pravidel organizace textuygwoto funknim
principem konstruktivni literagvédné interpretace i literarni kritiky.
Pravidla ustrojeni textu jsou arbitrem signifikacemysluplnosti textu.
Je pozoruhodné, Ze hra i émi pro UspgSné dorozurni vystdi jen s
pouhym néznakem struktury.Hovaime-li o uspsadani ve te a v
umeni, je feba mit na mysli, Zze evidentddu v dile je produktem
interpretac® a Ze je vhodné nahliZzet na proces interpret&cerja
proces ,zesilovanitadu dila, jehoz vedlejSim produktem je
Lpotlacovani Sumu”, se vSemi i interprétg negativnimi dsledky,
které tento procesiie mit>® Praw tato skuténost je dvodem, pré i
po UsgsSné interpretacitstava v interpretavmysli jista
~-nespokojenost”, ktera nuti interpreta se k texéllesznovu vracet a
zaji¥uje permanentni procesualitu interpretace. Naopaklatizace
sebekvalitgjSi interpretani procedury a jeji nasledna kanonizace ma za

% The failures of construction-reading in no wayetten its identity: we do not cease to construct
because the information is insufficient or erroreeduch failures, on the contrary, only intendify t
process of construction. It is nevertheless posshat construction may cease to be produced and
that other types of reading may come to take asl Todorov, TzvetarGenres in discourse.
Reading as constructio@ambridge : Cambridge university press, 1990. |SB5P1-34249-X. s.
47.
87 Kdyz vidime na plata velky detail rukou, které zabiraji celé platnddyi nehovéime, Ze jde o
sruce obra.” Lotman, Jurij Michajlowi Semiotika filmu a problémy filmové estetiByatislava :
Ustredna kniznica a SIS VSMU, 1984. s. 25.
3 There are indeed literary texts that lead to apnstruction at all; these are nonrepresentionastex
Several cases need to be construction at all; greseonrepresentational texts. Several casestoeed
be distinguished even here. The most obvious ottatof kind of poetry, usually called lyrical,
which does not describe events, which evokes ngttiat is external to itself.” TODOROV,
Tzvetan.Genres in discourse. Reading as construct@ambridge : Cambridge university press,
1990. ISBN 0-521-34249-X. s. 48.
39 Wiener, NorbertKybernetika a spotsost.Praha CSAV, 1963.
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dusledek petrifikaci dynamického principu a jetstedku
interpretovym selhanim, fatalnim pteSkem proti zakladnimu
interpret&nimu principu.

Hlavni giinos vyzkuni her je zaloZzen na skuteosti, Ze herni
artefakt je funknim prototypem artefaktu estetického. \&jimach
estetiky bylo herniho artefaktu nejednou uZzito jestovaciho
prototypu i vystaviE unmgleckych teorii (Aristotelés, Kant, Jakobson,
Lotman). V modernim vyzkumu je tematizovassrte sousedstvi roli
hry a ungni v lidské kultde (Huizing&®) a z toho vyplyvajici
metodologicka pdgeba zahrnout ludologicka zkoumani do komplexnich
popigi kultury (Caillois?). Filosof Eugen Fin¥ akcentuje herni
povahu lidské kultury. Vefle nachazi {vod kategorické schopnosti
¢lovéka vnimat sebe sama priestnictvim ,role” jako objekt a ,hes|
projektovat svou mezilidskou existenci. Jurij Lotmaakladatel
moderni sémantiky uéteckého textu, postuloval nendhodnou
pravidelnost a hierarchizaci struktury artefakkoj&lementarni princip
sémantické organizace artefaktu herniho élenkého. Diskurz
srovnavajici herni a utecké artefakty tvid v sowasné dob slozku
SirSiho komparativniho programu, jenz ma za cflgamotné literarni
teorie: Do jaké miry jsou koncepty literarni tegulatné jen pro text
literarni a do jaké miry mohou byt aplikovany iostatni oblasti lidské
kultury? Odpo¥d’ na tuto otazku je zarokigednim z klg¢t k odpodi
na otazku jestdalezit¢jSi: Nakolik je teorie literatury obecnou teorii
kultury?

% Huizinga, JohanrHdomo ludensPraha : Dauphin, 2000.
L Caillois, RogerHry a lidé : maska a zavraPraha : Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998.
80-902482-2-5.
“2 Fink, EugenHra jako symbol sita. Praha Cesky spisovatel, 1993. 80-202-0410-5.
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13.  Naratologie

Naratologie je disciplinou literarnégly, odwtvim literarni teorie,
jejimz synonymnim pojmem je teorie vypéav. Naratologie zkouma
zpasob vytvédeni fabuli, schémata jejich uspdani a typologii. Teorie
vyprawni popisuje vyprakci struktury epickych text Sireji pojato,
zpasoby prezentace libovolného obsahu. Naratiloéh je pouze
jednim ze zfisohi prezentace obsahu, v jistém symslu zakladni.
Gonzalo Frasca k tomuto poznamenava: ,Representatguch a
powerful and ubiquitous form that it has becomasparent to our
civilization. For millennia, we have relied on drfboth understanding
and explaining our realities. This is especialietwith a particular
form of structuring representation: narrative. S@uthors, like Mark
Turner, even state that narrative mechanisms ayeitdee structures
deeply hard-wired into the human mind. It is beeanifsits
omnipresence that it is usually difficult to acctpdt there is an
alternative to representation and narrative: sitiand*?

Naratologie fivodre vznikla jako teoreticky aparat, slouzictdSeni
dil¢ich praktickych probléfy na &z narazeli literarni &dci pri
poradani a zpracovani konkrétnich literarnichitegbstupg se stala
samostatnou literaéuédnou disciplinou komplexnanalyzujici
systémove fedpoklady vyprééni a jeho mozna schémata. Naratologie
hleda univerzalni fabutai kody platné pro znakové systémy
unmeleckych @&l — zejména literatury, ale i filmu, obrazu a zkaujgjich
sepjeti se zpobem vypragni. - K této definici naratologie
poznamenava Lubomir Dolezel: ,The original systefmsarrative
semantic macrostructures (such as Propps “fun¢jiovese derived
from a corpus of narrative texts; they were desigioedescribe the
abstract story which underlines the particularass. Only later,
attempts were made to derive the principles ofa@lstory organization

“Frasca, G. Simulation versus Narrative: Introductio Ludology.The Video Game Theory Reader
2003, 221-35.
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from certain theoretical assumptions; ,narrativengmar” reached the
stage of logically consistent modef§.

Seymour Chatman ve své slavné st@diiry and discoursés
srovnava narativni pragidky filmu s narativnimi progdky literatury.
V nésledujicich kapitolach se pokusime pomoci siciun
naratologickych kategoriitistoupit k obdobné srovnavaci analyze v
oblasti p@itacovych her.

** DoleZel, Lubomir. Narrative Modalitie3ournal of Literary Semantics976, p. 6.
4> Chatman, Seymour Benjami®tory and Discourse: Narrative Structure in Fictiand Film
[Ithaca]: Cornell Univ. Pr, 1980.
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14. Fokalizace

Fokalizace je termin zavedeny francouzskym nargéstoGérardem
Genettem. Termin oztaje hledisko, z &hoz je text prezentovan.
Jazykovy prosedek fokalizace zcela zasadninfigpbem ovliviuje
herni zkuSenost.
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15. Er forma

Er forma je historicky nejstarsi, klasickytgmb prezentace obsahu

v pacitacovych hrach. Er forma oztaje pasmo vypraite; ve srovnani
se svym protikladem - Ich formou, nabizi odstupnatele od postavy,
a tim msobi objektiviji.

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

Typické vyuziti Er formy je v pohybovych hrach, sabh
zaloZenych na manipulaci v prostoru. Er forma uige hr&i
pristupovat k postay/zvréjSku, manipulovat s ni jako s &8im
objektem a v pibéhu hry ji p'esouvat z iniciéniho postaveni do
finalniho stavu hry. Er forma umiidje zgredmétnéni postavy — postava
se stava ,vehikulem®, je potiana jeji individualita, coZ je posilovano
predevsim v kombinaci s dalSim nastrojem prezentacwzenim
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postav, které fireme pozorovat u strategickych her, alefnap
klasickych deskovych her, jako jsou Sachy. Vyprse realizuje
konkrétnimi gesuny postav, v pravidlech hry je definovan postup
realizace fabule (htéase v tazich stdaji). Er forma keni, spolu se
zmnozenim postav, s jejich objektivizaci (schenaatizredukuje
moznost hré&e / vnimatele vcitit se do fokusu jednotlivych past
Predmétem liceni a prozivani je ,celkova situace” — konfiguracaci

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

OvSem i pitomnost jediné postavy v hernim narativu, spolu
s pouzitim narativniho schématu Er formy fokalizaede k efektu
minimalni realizace postavy, k jejimu schematickgravedeni, jak
nazorré dokladaji nasledujici snimky video HesicmanaPong
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Snimek z hry Pacman (1979)
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Snimek z hry Pong (1966).

Na piikladech &chto her nizeme pozorovat i elementarnich
zpasoby rozliSeni postav reprezentujicichdera jeho protivnika.

V pripact hry Pacmanje charakteristika postavy zcela schematickd,
v podstat se omezuje pouze natzdzreni jediného rysu chovani:
Konzumace abstrakimazng&enych ,bod“ na herni mag. Je zajimave,
Ze pouze takto obeé¢mazngena charakteristika postge k zajiséni
efektivni funkce této postavy.

Dokonce nizemetici, definujeme-li vlastnost jako abstrakci
chovani, Ze ostatni vlastnosti této postavy nejstayantni, nebd
nejsou podporovany hernimi pravidly — jsou mimortie€omeénu.

Nezbyva nez konstatovat, Ze postava hry ,Pacmanteéa
dostateéné charakterizovana (vime o ni vSe, co v ramci prividy
pottebujeme ¥dét). Nabizi se samégjmeé analogie s postavou
v literature, nap. u postavy Svejka negebujeme wdét, jaky byl
lovek, manzel, otec... Svejka po celou dafatby nezastihneme v
~Civilu“. Stejné tak postavu filosofického romanu ,muze bez vlastifo
Roberta Musila.

-,MuZ bez vlastnosti“ sam sebe charakterizuje takteni €zkée
[...] Ulricha popsat v jeho zakladnich rysech, i kadyzsam o sabvi
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pouze to, Ze ma prévak blizko i daleko ke vS§em svym vlastnostem a
Ze jsou mu vSechnyt aiz se staly nebo nestaly jeho vlastnostmi,
podivns lhostejné.*°

Jest napadsjSi je analogie minimalni realizace postav ve hrach
s postavami romdnFranze Kafky, které byvaji charakterizovany pouze
nominalrg, prikladem niize byt napiklad postava Josef K.

Zcela zejmym Kafkovym amyslem je oprostit postavu od
jakychkoliv osobnostnich, specifiaich atributi. Josef K. je — vy, ja,
kdokoliv. Jedna se aiiiklad libovolné lidské bytosti.

Vzpomeaime na zahajeni romarmroces.Er-formova fokalizace
referuje k zdznamurédniho zapisu (letma charakteristika titulni
postavy) a jiz v druhé& (!) prechazi vyprag v liceni na
nevyznamnou, epizodni postavu kuittya jejiz motiv rovigz v zagti
opousti:,Patrn ¢ ucinil nekdo na Josefa K./ké udani, neboaniz se
dopustil ¢eho zlého, byl jednou rano Zah. Kuchaka pani
Grubachové....*

PovSimrEme si i vyznamu netiité ¢astice ,patr”, jimz je wWta — a
cely Kafkiv roman uvozen.

»Patrne” — vypraw¢i tato hlavni postava jakoby ,nestoji ani za to“,
aby tuto informaci o&il. Tento roman — torzo Z&na nejistotou; je
piibéhem hledani smyslu, ,kybernetickyrilpthem* hledani cesty
z entropie k usp@danosti a smyslu lidské existence. Pro oba Kafkovy
romanyZameki Proces je typické herni rozvrZzeniipehu:

Schematicka titulni postava, ini¢id stav, rozehrani hry — hledani
cilového stavu; selhavani a repetice pakioman / torzo, ktery je
v Kafkowe pojeti zanrem svého druhu, je jakoby zaznamiemyrch
verzi a pokus o hru stéle stejné hry. Instinkti&citime, ze Beni se
mohlo vyvijet i jinak (a také se v jinych verzicty k- textu jinak
vyvijelo) — ovSem se stejnym tragickym zsem.

% Musil, RobertMuz bez vlastnosti. vyd. v Odeonu [Praha]: Odeon, 1980. s. 139.
" Kafka, FranzProces Vyd. 7., V nakl. Academia [Praha]: Academia, 20087.
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Metaforickyieceno, postavy Kafkovych tekhraji svou hru
s ¢cernymi figurami, jsou znevyhodny jiz na z&atku; a do finalniho
konce hry i pes nejvyssi snahu nejsou schopny, ba nemohou, msah
zlepSeni svych vyhlidek.

V této souvislosti mzeme texty Kafkovych romarinterpretovat
v kontextu archaického,isdowkého Zanru ,metafyzické hry se smrti“
Ci stredowkého textu ze 14. stoletSporu dusSe gkent nebo
novodol&jSi citaci tohoto Zanru, filmu Ingmara Bergmasegma
pecer” (1957).

Schematické, antiindividualni charakteristiky pogtou ostaté
typickym stylovym giznakem sedowke literatury. Pra¥ priklad
schematickych charakteristik postav jgacovych hrach nam tize
pomoci pochopit podstatu fungovani tohoto obecrikemounikaniho
schématu.

Vratme se nyni z oblasti literatury &k patitacovym hram,
k tématu specifikace postav — zajimavou ukazkuttobdouhu
prostedkuje hra Pong, protoZe vipad této hry dokonce neexistuje ani
grafické rozliSeni — distinkce mezi hernimi postavg realizovana
pouze prosednictvim prostorového usfamani.

Klasické hraClovéce nezlob seumoiujici multiagentni kompetici,
rozliSuje herni postavy jednotlivych Bfarovnéz minimalnimi
prostedky - pouze barvou.
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Uka'zka pocitacové verze klasické deskové hry Clovéce nezlob se (1990)

Je v3ak flezité zdiraznit, Ze pouziti barvy vertaClovéce nezlob se
nema zadnou motivaci — vyznamem barvy je pouzeeuadj rozlisit
figurky jednotlivych hréu, tj. zamezit jejich zagmé. K tomu mize
slouzit i libovolny jiny rozliSujici rys,ieba nit. Na fikladu deskovych
her mizeme také pozorovat redukci pozornosti k individéglostav —
v deskovych hrach éize byt pro roli postavy pouzit i khAmen. Ostatn
v kontextu deskovych her se dokonce termin ,hraoién“ pouziva i
jako terminus technicus.
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16. Multiplikace postav

Vv

Prostednictvim hryClovéce nezlob sei mizeme ilustrovat i dalsi
obecr platné schéma: multiplikaci postavy. Jednotligfky, pokud
pati shodnému h&da maji shodnou funkci, jsou znazeény zcela
shodré — jedna se o pouhé instance stejné postavy: bjekty se od
sebe nelisi atributy nebo funkci, odliSuji se posaau formalni
identitou a umisghim v hernim prostoru.

Je vSak dlezité zdiraznit, Ze vSechny vznikly zZipodné jednotné
vyjadrovaci funkce. Ostatn v ostatnich deskovych hrach, jako jsou
nag. Sachy, v nichz se vyskytuji postavignée, reprezentujictizné
funkénosti — i u nich je ve hloubkové strukéupostava pouze jedna,
reprezentujici hk#e, rozliSena funkné a materialtd do mnozstvi ddlich
postav — figur. Materialni rozliSeni postav na mphvave struktie textu
je motivovano patbou rozlisit jejich funéni diferenci (odliSna
pravidla talf).

eskové hry. (1982).
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Zmnozovani postav, dekompozice postav, procesizdavani
postav jsou dalSim obecnym komunikan prostedkem vyuzivanym
shodnym zppsobem viiznych médiich. V literatie, ve filmu,

v patitacovych hrach.

V dynamickych médiich: literata, filmu mize byt tohoto
narativniho schématu vyuZzito jako vyrazoveého [emiitu, ktery slouzi
k pfenosu vyznaiinvySSi sémantické aroenTak nap. v romanu
Ladislava KlimyUtrpeni kniZete Sternenhoéfige liceni vyvoje hlavni
postavy, jeji transformace v netvora, alienace zitglk rozliSeni
perspektiv pibsha béZzného lidského Zivota afpshu geoesenéeé
lidské duse.

Transformace, alienace postav, jeZ je prototyprelalizovana
v dobrodruzné literate, mize byt pouzita i v literaie untlecke.

V romanu Ladislava Fuksgpalova Mrtvol®® je alienace hlavni,
uréujici postavy Karla Kopfrkingla vyuzita k demonsirdestrukce
individua, rodiny, s¥ta prostednictvim pozvolné infiltrace a infikace
hlavni postavy zlem...

DalSim frekventovanym narativnich schématem je ffiedo smrti
hlavni postavy s vyznamem ukagicim hru. Toto schéma ma povahu
konvence jak v oblasti her, tak i v oblasti litemgt — Ot plati, Ze
v umelecke literatiie je tento progedek vyuzivan k realizaci
ungleckych sdleni. Tak v romanu-deniku Johanna Wolfganga Goetha,
Utrpeni mladého Werthetaje smrt hlavni postavy pouZita
k demonstraci technické nemoznosti dalSiho pakrani ,autentického,
romantickeho byti“ v podminkach novéhatu

8 Klima, Ladislav.Utrpeni kniZete Sternenhochéyd. 4., v nakl. Méda [Praha]: Méa, 1999.
9 Splynuti s Bohem, v Klimavpojeti — stani se Bohem.
0 Fuks, LadislavSpalova mrtvol Vyd. 5., V nakl. Academia 1 [Praha]: AcademiaQ20
®1 Goethe, Johann Wolfgang vddtrpeni mladého Werthera ; Spreni volbou 9. vyd [Prahal:
SNKLU, 1965.
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Vratme se nyni z do oblasti poéitacovych her, zpt k tématu
multiplikace postav — a jejich formélvyrazovych konsekvenci.
Pozoruhodnym Zanrem gitacovych her jsou v tomto ohledu tzv.
Lreal-time strate@" - strategické hry odehravajici se v realnémse
Tento Zanr péitatovych her je pro literarnihaddce, naratologa,
pozoruhodny z tohotyodu, Zetas Ieni je zcela shodny jak@as
liceny. SyZet se naprostégiryva s fabuli; na hraci ploSe se autenticky
odehrava fibéh, navic v readlnérdiase generovany piacovym
mechanismem v interakci s kem.

Prikladem hry tohoto Zanru je legendarnéipasova hraDune Il
(1992), vytvd@ena na motivy vysoce uftecky hodnotného eposu
,Dune'>* amerického spisovatele Franka Herberta.

i

Snimek pracovni plochy strategické hry Dune II (1992)

Na snimku vidime pracovni plochu zabydlenou herpiositavami,
hernimi strukturami (stavbami), ale i nastroji véyamni, jako je:
e Schéma mapy
» Schéma kurzoru, reprezentujici komugtikiaohnisko hréovy
interakce

%2 Herbert, FrankDune 35th print [New York]: Berkley Books, 1984.
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e Graficky znazorané ohnisko aktualizace — aktu&lmvolenou
herni postavu, kterou ht&vou interakci v danou herni chvili
instruuje.

| tento model, sam o sélz hlediska naratologického velmi
pozoruhodny, ma analogii v whacké literatiie.

Ve svém slavném antiutopickém rom&iuneni loterie® (1955)
lici americky spisovatel Philip K. Dick obraz totalispol&nosti.
V knize jedna z postav pomoci nastroje ,kontrolysifywypina
osobnosti ostatnich postav; vchazi do jejighatvyuziva je jako
biologickych robai k realizaci svych politickych dil V knize se tak
objevuje herni motiv feskakovani jedné osoby rf&postatnimi
postavami*

Kniha sama se stala pozoruhodnou studii podstigidiidentity:
Co dav&lovekovi jeho identitu? Je to jehéld, jeho charakter, jeho
ratio anebo jeho ,intencionalita?”, tj. to¢kmu se jako ke svému
ultimatnimu cili zamdtuje jeho Zivotni pozornost?

%3 Dick, Philip K. Sluneni loterie Vyd. 1 [Plzéi]: Laser, 1999.
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17. Ich forma

Ich forma ozné&uje zpisob prezentace obsahdi, pEmz je vyuzito
pasmo vypraéni / prezentace jedné z postaibphu.

Jako ukézku &eni Ich formou v oblasti gitacovych her nizeme
pouzit nejslav&si hru tohoto typu, hrDoom(1993).

Ukazka z pocitacové hry Doom (1995)

Vznik této hry zjisobil v Zanru skutaou revoluci. Na snimku je
patrny zcela syrovy Zigob Iteni hernich udalosti. Herni mechanismus
umozuje vykreslovani udalosti hernihosta v realnéngase, navic v
trojrozmerné, perspektivou ob#éané vizualizaci prostoru. Hra byla
vybavena velmi realistickou uflou inteligenci postav. Mechanismus
umoziuje skuténou interaktivitu hrée, a to spolu s hororovou hudbou,
eliminaci zastupnych hernich hodnoceni (score§tzgg hra&um
zazitek hlubokého ponoru do hernihaétsv

Vliv této konkrétni hry na pop-kulturu byl ohromriyenomeén je
pozoruhodny i z toho hlediska, Ze touto hrou Zaditptovych her
svymi technicko-vyrazovymi pragtdky snizil zpozéhi za vyvojo
starSim zanrem - filmem.
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Holandsky herni teoretik Jesper Juul k tomu pozmeévee ,\When
introduced, Doom was famed for two things: The hetionary 30
graphics and the xplicit violence. Less acknowletigas the new
development that the game was not based on paimdsthe player thus
not evaluated on an absolute scale. Doom alsodntex that after the
moment of death, the screen continued to displayitgw from the eyes
of the dead body. In a classical game, the worldME& OVER” is
displayed, after which one is sent back to the stireen. In Doom, the
view from the dead body is kept until you clickglay again —
automatically directed towards the opponent thégkiyou. So death
gives you information, both on how you died and wieppened
afterwards. Again you step out of character andiae@nother view on
the events, and again you gain additional knowledgere is a clear
commercial interest in games that are finished-thhburs - the player
will need a new game more frequently. The formolactime in Sim
City is not directly available to the player. (Evéexplicitly created by
the programmer.j®

> Zkratka ,3D“ znamena ,Three dimensional worldtrejrozmerny swt. Termin ozn&uje konvenci
vizualniho zobrazovéni &ta, zalozené na tzv. grafické perspektionvenci, kdy prostorav
vzdalerjSi prednety jsou v obrazech znazamy jako menSi a veSkeré objekty grafické plochyijso
organizovany i Ustednimu bodu, tzv. @niku.

% Juul, Jesper Clash between Game and Narrativé thesis on computer games and interactive
fiction. 1999. p. 26.
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18.  Order — po fadi v pfibéhu

Termin Order, piadi, byl definovan francouzskym naratologem
Géradem Genettem. Americky naratolog Seymour Chattamuto
terminu podava vystiznou definici: ,The discouraa cearrange the
events of the story as much as it pleases, provtgedtory-sequence
remains discernible. If not, the classical plot iiai,unity“. The problem
Is particulary real for the cinema, whose normahpositional
technique is montage or cutting; sometime it cadiffcult to tell
whether a given cut signals a flashback, a flastwaisimply an ellipsis
followed by the next (spatially removed) eventtie story.?®

V oblasti her je fenomén padi upraven bdi ptimo hernimi
pravidly, jako je tomu napve e SachyneboClovece nezlob seanebo
tato oblast pravidlyizena neni — pak je ponechana n&dwévolné
interakci s hernim s¥em.

7 |

Ukézka ze hry Command & Conquer Generals (2006)

%6 Chatman, Seymour BenjamiBtory and Discourse: Narrative Structure in Fictiand Film
[Ithaca]: Cornell Univ. Pr, 1980. p.63.
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19. Duration — trvani

DalSi dilezitou narativni kategorii je trvani. Vystiznouidei této
kategorie opt podava americky naratolog Seymour Chatman: ,Daomat
concerns the relation of the time it takes to reaidthe narrative to the

time the story-events themselves last&d."

U pceitatovych her, a to vifijpad prototypicky narativnich hernich
Zani - real time bojovych her, jeckni gibéhu rozdleno do kratkych
déjovych sekvenci. Sekvence jsou spojené do workflomoci
pirechodovych matic, které je mozné znazornit peaktictvim

vyvojovych diagram.

Stavoveé diagramy duji pravidla gfechodi mezi stavy. Vytvieji

omezeni pro trajektoriiifbéhu >

| Animate |

A e

Priorlty: 100.0

|

Working Memory

NN
[ Sit
—- < ‘_\Down’-‘

| Recoil |

/ ™~
[ Stand |
L up )

Ukdzka stavovych diagram{ poé&itacové hry F.E.A.R

Reprezentacegk v hernim mechanismu gitacoveé hry je zaloZena
na modelu konsmého automatu, FSM (Finite State machine). FSM je
teoreticky vypdetni model pouzivany v informatice pro studium

" Chatman, Seymour Benjamitory and Discourse: Narrative Structure in Fictiand Film

[Ithaca]: Cornell Univ. Pr, 1980. p. 68.

8 Orkin, J. Three States and a Plan: The Al of FEWRRroceedings of the 2006 Game Developers

Conference2006. p.8.
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vycislitelnosti a obechproieSeni libovolného problému formalnich
jazyki. FSM model popisuje velice jednoduchy automatykieize byt
vzdy prae v jednom z skolika svych definovanych staymezi nimiz
prechazi dle pravidel a na zakéasymboti, kterécte ze vstupu. Dlezita
pro tento koncept je skuteost, Ze mnoZzina staye kon€na (odtud
nazev konény automat).

Ukazka z hry F.E.A.R

Pro blizSi pochopeni, jak je pomoci tohoto konceppacitacovych
hrach vypr&en / simulovan ¢, navic za pouziti ugié inteligence
postav — i vypra&e, je zapdebi seznamit se s definici inteligentniho
chovani.

Inteligentni chovani definujeme jako smysluplndanpvanou
aktivitu, majici rozumny a dosazitelny cil. Intaigni chovani /
inteligentni IEeni gibéhu tak nizeme redukovat na definici planu.

Tuto oblast definuji herni analytici pitacové hryF.E.A.R(2009)
nasledova:
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~Planning is a formalized process of searchingsegquence of
actions to satisfy a goal. The planning processlied plan
formulation.®®

Model FSM v pocitaové hie F.E.A.R (s. 2)%°

Vlastni jednani postav je podporovano tzv. metodajeki /
postav. Opt mizeme pouzitfiklad ze hryF.E.A.R

%9 Orkin, J. Three States and a Plan: The Al of FEWRRroceedings of the 2006 Game Developers
Conference2006. p. 4.

0 Orkin, J. Three States and a Plan: The Al of FEWRRroceedings of the 2006 Game Developers
Conference2006. p. 8.
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Soldier

Assassin

Rat

B Action B Action B Action

1 Al/Actions/Attack 1 Al/Actions/Attack 1 Al/Actions/Animate
2 Al/Actions/AttackCrouch 2 Al/Actions/InspectDisturbance 2 Al/Actions/1dle
a4 Al/Actions/SuppressionFire 3 Al/Actions/LookAtDisturbance 3 Al/Actions/GotoNode
4 Al/Actions/SuppressionFireFromCover 4 Al/Actions/Surveyfrea 4 AI/Actions/UseSmartObjectNode
5 Al/Actions/FlushDutWithGrenade 5 Al/Actions/AttackMeleeUncloaked +
6 Al/Actions/AttackFromCover 6 Al/Actions/TraverseBlockedDoor
7 Al/Actions/BlindFireFromCover 7 Al/Actions/UseSmartObjectNodeMounted
a4 Al/Actions/AttackGrenadeFromCover g Al/Actions/MountNodeUncloaked
a  Al/Actions/AttackFromView a AlfActions/DismountNodeUncloaked
10 Al/Actions/DrawWeapon 10 Al/Actions/TraverselinkUncloaked
11 Al/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

I 15 Al/Actions/LookAtDisturbance + E
16 Al/Actions/SurveyArea
17 Al/Actions/DodgeRoll
18 Al/Actions/DodgeShuffle

0

Al/Actions/DodgeCovered
Al/Actions/Uncover
Al/Actions/AttackMelee

Ry

Ukdzka oboru hodnot chovani tfech riznych postav ve hi‘e FEAR®!

Vlastni jednani je vetk redukovano na ,zému stavu®, zminu
umisgni v prostoru afehrani animace. Ve vSechgiacovych hrach je
chovéani redukovano na vyse uvedeny invieaktévani, jeZ je nasledn
v konkrétnich hrach stale znovu a znovu iterovdmaié herni plocha je
koncipovana tak, aby tuto iterativhost bylo mozgéaivat.

®1 Orkin, J. Three States and a Plan: The Al of FEWRRroceedings of the 2006 Game Developers
Conference2006. p.7.
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Ukéazka herni situace ve hre ,Castle Cat" (2004).
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Ukazka repetice a variace herni situace ve stejné hie — Castle Cat (2004).
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20.  Frequency — frekvence.

DalSi dilezitou narativni kategorii je frekvence. Definujjne
s odvolanim na Seymoura Chatmana: , Third possdd&ionship
between discourse-time and story-time is frequeG@nette
distinguishes among:
» Singularity, a single discoursive representatioa single story
moment, as in ,Yesterday, | went to bed early;"
» Multiple-singulary, several representations, edobne of several
story moments, as in ,Monday, | went to bed eaflyesday, |
went to bed early; Thursday, | went to bed eatty, e
* Repetitive, several discoursive representatiorie@tame story
element, as in ,Every day of the week | went to bady. p.89°%

V pacitaéovych hrach tato kategorie nesouvisi s technickyrostedky
— jejim cilem je zaji¥ni hratelnosti (playabilif}}) hry, a proto je tato
kategorie pedneétem herniho navrhu. Hra nesmi byilip obtizna
(frekvence zran Ukon prilis castd), zarovevsak nesmi bytiflis
jednotvarna.

%2 Chatman, Seymour Benjami®tory and Discourse: Narrative Structure in Fictiand Film

[Ithaca]: Cornell Univ. Pr, 1980.

%3 Playability je termin z oblasti videoher, kterystipiuje miru snadnosti, s niz séstusna hra hraje.
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Ukazka z hry Age of war - frekvence objevu uUkold ovlivriuje hratelnost
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21. Ludologie

Ludologie (herni studia) je disciplina spadajiciodbbasti kulturni
antropologie a teorie komunikace. Vzniku disciplpigdchazely
filosofické studie od antiky az po moderni dob#a \jitéto praci
citované.

21.1. Teorie her Ludwiga Wittgensteina (Filosoficka zkoundni)

V novodobé filosofii povazujeme za@gbomove dilo rakouského
filosofa Ludwiga Wittgensteindilosoficka zkoumaff. Protoze cilem
této prace neni podat analyzu Wittgensteinova diloddobi, pouze ve
strenosti uve’'me jeho zékladni typologii her: ,Zashnag. pozornost
na ty aktivity, které ozriajeme jako ,hry“. Minim deskové hry, karetni
hry, micové hry, bojové hry atd. Co ty vSechny maji spoého? —
Netikej: Néco spoléného mit museji, jinak by se jimiilealo hry. —
nybrz podivej se, jestli je twkoo, co je spokneé jim vSem. — Nehb
kdyz se na &podivas, neuvidis sic&eo, co by bylo vSem spaleé, ale
uvidis vSelijaké podobnostifipuznosti, a sicéadu takovych
podobnosti aijfouznosti. [...] A vysledek toho pozorovani nyni:zn
Vidime slozitou g podobnosti, které se navzajeiekryvaji a Kizi.
Podobnosti ve velkém i malém. Nemohu tyto podohbnost
charakterizovat |épe nez slovem ,rodové podobfiostbad’ takto se
piekryvaji a KiZi mizné podobnosti vyskytujici seileni néjaké rodiny:
vzrast, rysy oblteje, barva &i, chize, temperament atd, atd. fe&knu:
Hry” tvo i urgitou rodinu.®

Pro Wittgensteinovu typologii je charakteristické,se omezuje na
zakladni vymezeni — nazorné deixe problémové dbkast dale
analyzuje jeji komponenty.

% wittgenstein, LudwigFilosoficka Zkoumani., upr. vyd [Praha]: Filosofia, 1998.
% wittgenstein, LudwigFilosoficka Zkoumani., upr. vyd [Praha]: Filosofia, 1998. s. 46.
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21.2. Typologie hernich konstituent & Rogera Cailloise

Na oblast Wittgensteinovych zkoumani volravazal Roger
Caillois, ktery se ve své stutfiio analyzu hernich konstituérpokusil,
piicemz zavedl nasledujici terminy a definice:

~Mimikry — kazda hraiedpoklada, ze dasré akceptujeme ne-li
vyslovenou iluzi (a toto slovo neznamena nic jinélea vstup do hry,
in-lusio), pak tedy inejmensim uzaeny, konvencionalni, v jistém
ohledu fiktivni s¥t. [...]s.42 U obratlové se napodobiva tendence
projevuje nejprveisté fyzickou nakazlivosti, taka neodolatelnou,
podobnou ndkaze zivanim, réhnutim, kulhanim, Usévem a hlaviy
pohybem.?’

»1linX —Hry pisobici zavraa spgivaji tedy v pokusu pottit na
néjakou dobu stabilitu vnimani a vnutit jasnému léski \vedomi ugity
druh slast fisobiciho zmatku. \ethto gipadech jde vzdy o to, aby se
hr& oddal utité kreci, transu nebo omameni, které maji schopnost se
suverénni rychlosti vyttt realitu."®®

»Alea— Je to latinsky termin pro hru v kostky. \fygl jsem si ho
zde pro oznéeni her, které jsourpmo protikladné hram agonalnim.
V téchto hrach vysledek nezalezi nadrahr& dokonce nema na
vysledek sebemensi vliv. A tak nejde tolik o vyhad protivnikem,
nybrz hlavi o vyhru vybojovanou na osudu. [Cistymi priklady této
hernggkategorie jsou kostky, ruleta, orel nebo paiakarat, loterie
atd.’

VySe uvedené kategorie oznigi fyziologicko-psychologickou
odezvu vnimatele na organizaci herniho textu. HefjaZziti se vSak
neomezuje pouze na oblast hernich studii — majsipt@ni |

% Caillois, RogerHry a lidé: Maska a zavra Vyd. 1 [Praha]: Nakladatelstvi Studia Ypsilon989
®7 Caillois, RogerHry a lidé: Maska a zavra Vyd. 1 [Praha]: Nakladatelstvi Studia Ypsilon989
GSé ?:%illois, RogerHry a lidé: Maska a zavra Vyd. 1 [Praha]: Nakladatelstvi Studia Ypsilon989
636 ?:E;illois, RogerHry a lidé: Maska a zavra Vyd. 1 [Praha]: Nakladatelstvi Studia Ypsilon989
s. 38. 50
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v mysleni o literatte, jak si ukdZzeme v nasledujicich kapitolach této
studie.

61



Computerova naratologie Narativni schématéitagovych her - Diserténi prace

22.  Literatura a po €ita€ove hry

Cilem této kapitoly je gizkum sit vzajemnych vztalnrozdilnych
médii - p&itacovych her a literatury. Pokusime se zjistit‘gppdre i na
konkrétnich textech dokumentovat, zda tyto vztatigteji a pokud
existuji, zda jsou povahy vzajemné, anebo z2#tené komunikani
médium je dominantjSi. Zda vystéime s klasickou typologii
literarnich vlivi;; zda existuji analogické vztahy oulievani i s jinymi
komunika&nimi médii a Zanry; zda Ize najit analogick@pdy vyvoje
literatury i v minulosti apod.

Domnivam se, Ze Kik reSeni &chto problén je v hledani
analogickych vztahliteratury k dalSim medialnim z&m. Nag. zanru
textovych SMS zprav a konsekvenci tohoto noveharatpro
literaturu.

Odpowdi na tyto otazky a hypotézy mohou byt nastedyuzity
jako material k dalSi literagwedné reflexi témat jako jsou intertextualita
literatury a vztah literatury k soudobym mimoliterém skuténostem,
,vztah virtualna a realna v literaifiction a non-fiction“.

Kli¢ k zodpo¥zeni tchto otazek a hypotéz spat ve srovnavani
literarnich vlivi dalSich medialnich zainrNekteré z nich vznikly tive
nez paitacové hry a na literaturu siéérzapisobily (film, televize); jiné
vznikaji kolem nas ,pravnyni“ a jejich vliv na literaturu jeiejmejsi,
nez je tomu v fipadt pccitacovych her. Proto mohou byt vyuZzity jako
pomocny nastrojifp vyhledavani vyvojovych analogii, respektive
analogickych odezev literatury na nové dravé kaoltigenomeény a
podminky. Ostat®y zadny vliv v kultie neprobih& izolovana
predevsim tzv. ,nova média“ oviiwji literaturu spoléné a nikoliv
soulEzre.

Prejdéme tedy k prvni otazce: Mohou se odliSné komutmka@anry
vzajemrt ovliviiovat? Odpovd’ na ni si zada konfrontaci s historickou
literaturou anebo srovnani s analogickyntippdem. Vhodnym
takovym grikladem jsou Zanry film a naslegirtelevizni vysilani. Vliv,
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ktery tato d¢ média uplatuji na literarni tvorbu a recepci ve 20. stoleti
je, domnivam se, velmi vyznamny. Chceme-li 8bljzit

k literarrevédné recepci tohoto fenoménu, je zdpbit jit hloukEji do
minulosti. V roce 1932 dokladoval vliv tehdejSihmveho média, filmu,
naceskou literaturu Jan Mukavsky ve své studii ,Jazyk spisovny a
jazyk basnicky.” V ni Mukaovsky upozoiuje svého oponenta prof.
Hallera na fakt, Ze tité jazykové postupy nejsou ve zkoumaném
Nezvalow literarnim dile s8nou syntaktickou chybou #gobenou
JezZérnosti autora“, nybrz Ze zde jde o zamou aplikaci flmovych
technik na literaturu s cilem poetického ozvlastd' Mukatovsky tyto
techniky popisuje jako ,prolinani, ,stmivani®, Jinovy stih“ a na
piikladech z Nezvalova a Vamrova dila dokazuje, ze tytodn&i
postupy maiji jiz vertcatych letech ¥eske literatie své misto a ze
literarni Wdec je povinen seznam priesiki literarni poetizace o tyto
nové techniky roz#t.”> Z monografickych praci &thto vyznamnych
ceskych spisovatelich je navic znamo, Ze se obaiilprofesional®
zabyvali” Mukatovského hypotézu genetického vlivu tak potvrzuiji i
faktografické Udaje. S odstupem vice nez sedmidesat vzniku
Mukarovského studie je ovSem nutné poznamenat, Ze sitil@e@atury
se ve vztahu k filmu a televiznimu vysilanideagitych ohledech
zmenila. Vliv filmové a televizni tvorby na literaturzesilil natolik, Ze

0 Mukarovsky, Jan. Jazyk spisovny a jazyk basnickyStudie z poetikyPraha: Odeon, 1982.
ISBN 510-22-856. s. 53.
" Predmstem odborného sporu byla Nezvalovar ,Vid&l pluhy rolniki, praskajicich liem a
vyplaSujicich hejna koroptvi, jez vygEné dozlatova a vonicfgd prvnim soustem rozkrajovala
matka v kuchyni na podnose.” (Mukasky, Jan. Jazyk spisovny a jazyk basnickyStindie
z poetiky Praha: Odeon, 1982. ISBN 510-22-856. s. 52.)eHalpovaZuje za syntakticky chybnou
a v ungleckém jazyce, ktery ma byt podle Hallera vzoreryka béZnému, defektni. Mukavsky
v ni naopak spatje typickou ukédzku Nezvalovy poetiky, praci s dyapisobem, ktery je &ny ve
filmu: prolnuti obraz ve filmu.
2 Mukatovsky, Jan. Tamtés. 58.
3 Oba byli¢leny Devtsilu, ktery se programeéwnovym filmovym médiem aktivhzabyval.
Vancura a Nezval se spales podileli na vzniku filnd, nag. reziséra Svatopluka Innemande@
maturitou® (1932). Vadura byl gedsedou’eskoslovenské filmové spéieosti, psal filmova libreta
atd.
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jejich aplikace v literatte prestala byt nastrojem literarniho ozvlastn
a naopak se stala priiikem automatizace literarniho projevu.
Prikladem nejsilgjSiho pisobeni filmu a televize a zaravptikladem
nejtypiitéjSich literar automatizanich prostedki jsou dnes tzv.
Jfilmové"” dialogy, které se staly ,dogmatickym noativem*

v popularni préze, stejrjako se |, filmové" stihy staly nepiznakovym
konstruknim prostedkem v literatée dobrodruzné? Viiv
dobrodruznych filmi na dobrodruznou literaturu je ostajase dale
posilovan skuténosti, Ze usfsné filmy jsou podrobeny literarni
adaptaci. Cilemgthto adaptaci je snaha filmovych a televiznich
oligopola™ atraktivni fikini swt”® nabidnout a odprodat zakazintk
vicekrat’” Anne Allisorf® ve svém fspivku informuje o so&asné
praxi producentskych firem pozadovat od auseénél pii podpisu
smlouvy také licenci na jejich romanové zpracovBmivadesata léta
prinesla navic moznost jédtialSiho typu provedeni: Bitacove hry.
Kerr”® déale informuje, Ze producentské oligopoly na mtwnost
rychle zareagovaly majetkovym propojenim s&weznikajicimi
firmami vyrakgjicimi pocitacové hry. Autdi nyni popstupuji i souhlas

" Urbanova, Svatavaeandry a metamorfozystské literatury. Olomouc : Votobia, 2003. ISBN
80-7198-548-1. s. 153.
S Kerr, Aphra — Flynn, Roddy. Revisiting Globalisatithrough the movie and digital games
industries. INMIT2 globalization and convergence : Media in trdios 2. Cambridge: Mass. Inst. Of
Technology. 10-12.6.2002. [Online]. [cit. 2003-08}.2Dostupné z
<http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ KerrFlyndfp.
® Dolezel, LubomirHeterocosmicaBaltimore : Johns Hopkins University Press, 19S&N
0-8018-5749-X.
" Kerr, Aphra — Flynn, Roddy. Revisiting Globalisatithrough the movie and digital games
industries. INMIT2 globalization and convergence : Media in triios 2. Cambridge: Mass. Inst. Of
Technology. 10-12.6.2002. [Online]. [cit. 2003-08L2Dostupné z
<http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ KerrFlyndfp.
8 Allison, Anne. The Cultural Politics of Pokemonp@alism. InMIT2 globalization and
convergence : Media in transition €ambridge: Mass. Inst. Of Technology. 10-12.620
[Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné<attp://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/AnneAllispdf>.
9 Kerr, Aphra — FLYNN, Roddy. Revisiting Globalisati through the movie and digital games
industries. INMIT2 globalization and convergence : Media in trdios 2. Cambridge: Mass. Inst. Of
Technology. 10-12.6.2002. [Online]. [cit. 2003-08}.2Dostupné z
<http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ KerrFlyndfp.
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S pa&itatovym zpracovanim scéie Analogicky, Usgsné pdaitacové
hry (nag. Final fantasy, Doom lll) jsoufppisovany do literarni,
komiksové a filmové podob’). O tom podrobéi nize. Tyto fenomény
a trendy maji pro s¥ literatury tyto dilezité disledky: Medialni zanry
jsou prostupné; dité casti textu média A je mozné transformovat do
média druhého adtihoradu. Z literatury do filmového média, do
komiksového média, do médiagi@acové hry, a pokud komeni zajem
vnimateti stale trvd, i zgt. A to takovym zjisobem, Ze je fimérny
vnimatel interpretuje jakaizné medialni realizace téhozdikho swta.
Dany fakt implikuje poznatek, Ze meaznymi médii existuje
refererni funkce, ktera iiive byt vyuzita fi komparaci danych medii.
To ma disledky i v oblasti literarni recepce: sasni vnimatelé
literarnich texi jsou na takové transformace a transpozice staée |é
recegné pripraveni®® v sowasnosti jej povazuji dokonce za
negiznakovy jev. Tento jev je v odborné litergypopisovan jako
vysledek zmin perceptivniho rdmce, resp. perceptivniho chovani
sowasnych postmodernich vnimaieBlize o tom z hlediska teorie
literatury pojednava Marie-Laure Ryéansociologie literarni kultury
Jurgen Haberm&%a psychologie ugmi Sherry Turklé? Na této

8 Dobrovsky, PavePacitacové hry a jejich literarni vzory : Jakym gram se ubira gepisovani
knih do virtualniho progedi.

[Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://wwmzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.
81 Nejde zde o samotnou schopnasti@set obsahy z jednoho medialniho Zanru do dryinédina i
¢lovék z doby kamenné by byl schopen rozpoznat komiksg@astavu supermana na komiksovém
L,Stripu®, ve filmovém dile a v p@dtacové He a prohlasit, Ze jde o tutéz postavu. Podstatna§em
kvantita takovéhoifgnaSeni, kterd velmi intenzipasobi na recemi schémata literatury aetvai
je. Nag. je v sodasné dob protende tzv. televizni generace” dnes jiz velmi obtizadranit
vybavovani televiznich obsalpti éetbs literarniho textu. Znaky u nich neodkazuji primérn

k redlnym zkuSenostnim obgah, nybrz k virtualnim televiznim zaziikn, nebd tyto jsou
intenzivrejSi, dostupyyjsi a frekvediné dominujici. Vnimani literatury mé tedy v s@asnosti
podstati vice nez tomu bylo v minulosti intertextovou atgrmedialni“ povahu.
%2 Ryan, Marie-Laure. Cyberspace, Virtuality, and Tret in Cyberspace textualit@loomington :
Indiana University Press, 1999. ISBN 0-253-21242:178-111.
8 Habermas, Jiirgen. Od publika, které literaturwpoge, k publiku, které ji konzumuije in
Strukturalni pen¥na ve'ejnosti. Preklad Alena BakeSov4a, Josef Velek. Praha: Filos@fi@0, s.
254-273. ISBN 80-7007-134-6.
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arovniteSeni problému je ovSem nutné namitnout, Ze arealogi
filmovych vztahi k literati'e nemusi byt vzdy stylisticky pin
srovnatelna sfjpadnym literarnim vlivem potacovych her. Zatimco
existuji ungleckeé realizace filmového dila, gtackého filmu, u
pacitacovych her takovy vyskyt nebyl odbornourgmgosti zatim
dokladovan. Nabizi se okamZitspekulativni hypotéza, zda je takovy
vyskyt viibec mozny, tzn. zda toto nové médium nema (zatérgvem
strukturnim ramci vestano omezenf’

Odpowdét na tuto namitku je mozné &wa zpisoby: Konfrontaci
s empirickym materialem (ktery je zatim nedostiafe a proto vysledek
nemize byt zcela fesny), anebo formulovanim analogického dotazu:
Zda existuje komunikai zanr, ktery dosud nebyl rozvinut v &ieckou
realizaci, a pesto literaturu silé& ovliviiuje? Vhodnym fikladem
takového komunikéniho zanru jsouiejme tzv. SMS zpravy. (Short
message system). Jde o Zanr elektronické komunikearg viivem
technickych omezeni dosud newvyitvaméleckou realizaci. SMS
zpravy jsou nicmaéhzanrem intimni komunikace a s@sna mlada
generace jich uziva velmasto, mimo jin€asto i k milostné
korespondenci. Touto skutgosti ovsem SMS zpravy ziskavaji fank
stylisticky piznak, ktery jazyk satasné milostné literatury (poezie)
muzZe sice ignorovat, ale néie k remu Zistat naprosto intaktni. |
hypotetické dsledné distancovani stasnych tirci milostné poezie
od jazyka ,milostnych* SMS zprav je tedy nutné phigjako
hypotetickou negativni reakci stéasné poezie na existenéchto
komunikafi a je tedy nutné ji interpretovat jakéimy literarni vliv
zanru SMS zprav.

8 Turkle, Sherry. — Domaci stranka. [Online]. [€i003-09-22].
Dostupné = http://web.mit.edu/sturkle/www
8 Otazka umnilecké realizace piftasové hry byv&sasto diskutovana na internetovych strankach
piiznivci literatury SF a hrani gétacovych her. Byvaji zniiovany hry: Civilisation (Sid Mayer,
1991); Sim City (2000); Tetris (Alexey Pazhitnd®85) a také zajimava hra Ubik (1998),
naprogramovana na motivy romanu cyberpunkovéhmggisle Philipa K. Dicka.
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Ostatré primy vliv jazyka SMS zprav, tzv. jazyka lingo, na
souwasnou poezii nebude nesnadné v blizké budoucnadédovat,
neba’ tento jazyk se liSi od standardniho jazyka (a&tigly,
francouzstiny Spaitstiny, cestiny atd.) natolik, Zze naprosto neni
zanenitelny s ,@irozenym jazykem ugmi“. Bude jist nutné si jest
nekolik let patkat na empirické vysledky.

Presto alespiopro ilustraci literarnich vyvojovych trefidived’me
odkaz na #kolik ,basni* z honorované satite ¢asopisu Guardian ,,0
nejlepSi SMS bagé. Vitézna bask Hetty Hughesové je psanémo
v SMS jazyce lingo a je na ni tediimy viiv média SMS nejnapadjsi.
DalSi basa piebiraji z oblasti mobilni komunikace zejména leriku
grafické prostedky oddlovanitadki, respektive vels pripadre
specificky syntakticko-graficky kédovnik komprimaweho vyjadovani
nalady a postdjautorského subjektu.

Hetty Hughes (viizna basi)®®

txtin iz messin,

mi headn'me englis,

try2rite essays,

they all come out txtis.

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

b4 comin2uni.

&she's african

Autor neuvedetl
To my MP*

8 [Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z

<http://books.guardian.co.uk/games/mobilepoemsh360649,00.htmli>.

87 [Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z

<http://books.guardian.co.uk/departments/poetry#dp6000,482405,00.html>.
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| put my cross*

in your box*

and | was right*

all along*

you were the wrong*
answer

Pro porozuréni zakladnim princifgm SMS jazyka lingo,
nezbytnych k pochopeni zakladniho ramce moznyeti iového Zanru
(média) na literaturu,iikladam nasleduijici ilustiai tabulkd®:

CU L8R See you later (uvidime se p&d

RU OK? Are you Okay? (Jsi v poht®)

:-)BDAY Happy Birthday (vSechno nejlepsi k

narozeninam)

GR8 Great (skité)

DNT B L8 Don’t be late (fijd’ véas)

THAT'S That's sad (to je smutné)

XLNT Excellent (perfektni)

BTW By the way (mimochodem)

ASAP As soon as possible (co rigje to pijde)

THX Thanks (diky)

NEtng 2 +? Anything to add?

Spk2 U @ da pRT Speak to you at the party

H&K 4 U bab,tak Hugs and kisses for you babe, take care
caR

Pro ty uZivatele telefonu, kiemohou mit s novym jazykem
komunika&ni problémy, existuje napna polskych internetovych

8 [Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http:Mhil.idnes.cz/svet/transI8it020610.html>.
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strankach (lexikakzalozeny) peklad&, ktery uzivateli v realnérase
pielozi libovolny anglicky text do komprimovanéhorfatu jazyka
SMS zprav lingo, ipadré zpst.* Napiklad wta ,My smmr hols wr
CWOT. B4, we used 2go2 NY 2C my bro, his GF &3hr kids FTF.
ILNY, it's a gr8 plc.” ZnamenéaiploZzeno z jazyka ligno do anginy a
nasledg do ¢estiny: ,Moje letni prazdniny byly Gplnou ztratéasu.
Diive jsem jezdili do New Yorku Kk bratrovi, jehaitelkyni a jejich
trem détem, které neustalgiki. Miluji New York. Je to UZasné
mésto.*°

Nepochybg se tak nabizi moZnost pro basniky — experimerntator
ktefi mohou pouzit tento typ internetovych nastrodeformovani
svych vlastnich text pripadre slov, z nichZ skladaji své b&sh Jde
pochopitel# o nedoloZzenou spekulaci, ale je filad znamo a
dolozeno, ze FrantiSek Halas si vypisovalznych text slova, ktera
v ném vyvolala emocionalni odezvu, poté stéelil k sok, rtiznym
zpisobem je kombinoval, ohybal, deformoval. PodoWradimir Holan
vybiral ,sucha odborna“ slova z léis&kych slovnik a pomoci formal&
hernich pravidel je propojoval se slovy majicinghaatypalni vyznam, a
tim je naprosto jedir@ym zpisobem erotizoval a mysticizoval.

Uvedena ukazka jazyka lingo vSak podle mého nazgiri i
k dalSi ivaze. Vliv SMS zprav na literaturu se nehomezovat jen na
Zzanr milostné poezie. Citaci si dovedeme snadadgavit i
v prozaickém textu, na@apmemoarového typu, anebo ve vSezahrnujicim
heterogennim zanru romanu’ Az bude uziti jazyka lingo v utiecké
literature jakékoliv, I1ze pedpokladat, zZe vlivem dosavadni nizké
frekvence uziti tohoto jazyka v whecké literatiie bude mit stylistickou
funkci jazykow ozvlasiujici, poetizujici a nuthjazykow
dezautomatizani. O moznosti vyskytu takoveltettzce v ungleckém

8 [Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://mmiransl8it.com/cgi-win/index.pl>.
% [Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://mrclubzena.cz/zaj_jsms.html>.
1 Ryan, Marie-Laure. Cyberspace, Virtuality, and Tret in Cyberspace textualitloomington :
Indiana University Press, 1999. ISBN 0-253-21242:178-111.
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textu neni filiS nutné pochybovat, neb@ro nastupujici generaci
mladychétenda a basnil jde o typ textu velmi snadniatelny a
pravéEpodobr esteticky gitelngjSi* a blizSi nez tento mnou nahadn
zvoleny uryvek z Kollarovyslavy dcery,Laska jest vSech velkych
skutki zarod, a kdo nemiloval, netre ani znati, co jest vlast a
narod.“%

Vztahy p@itacovych her a literatury jsou problémem analogickym:
stejre jako tomu bylo u televize a filmu, také mezi lagrrou a
pocitatovymi hrami je vztah s obousmmym vektorem. Literatura
ovlivnila sowasnou podobu a funkci pikacovych her a pétacoveé hry
zatinaji z@tné ovlivnovat literaturu. Pro lepSi orientaci typologicky
rozttidim vSechny teoretickyffpustné vzajemné vlivgthto meédii do
Sesti fiznych skupin. V této kapitole rozebereme podéplpouze vliv
geneticky, u dalSich skupin uvedu jen jejich zdkiacharakteristiku a
pripadré jeS€ mozné lokace jejich empirického vyskytu vyplyvajgc
definice. Na skupiny 2-6 Ize ostatnahlizet jako na subvarianty
skupiny 1, picemz, jak se domnivam, existujivibdy pro jejich
vyclenéni z prostého genetického vlivu.

1) Vliv geneticky je vztahem jednozitaého gimého ovlivréni
média A médiem B, iifppadre rekurzivre.

2) Vliv strukturn & analogicky.Ozna&uje situaci, kdy v obou
medialnich Zanrech existuji analogické sémantigkédorie; nap cas,
prostor, rychlost vypréni; motiv zas¥cenf®, postava. Techniky
rozpracované v médiu A mohou nasléthyt za ugitych okolnosti a
podle ugitych transformanich pravidel pevedeny do zanru B. Vyvoj
v médiu A tak nize nepimo kvalitativré ovliviiovat vyvoj v médiu B.
V uvodu jsem citoval z Mukavskeého studie o genetickém vlivu
filmové tvorby na dilo Vladislava V&nry a Vigzslava Nezvala.
Podobnou argumentaci filmem ovSem Midiasky pouziva takérp

92 Kollar, Jan. Slavy dcera. Praha : Otto, 192536.5
% Hodrovéa, DanielaRoman zasiceni.Jinosany : H & H, 1993. ISBN 80-85787-34-2.
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analyzach Méachova basnického difaDvsem pimy geneticky vliv
filmoveé feci je zde vyloden. Je to vhodna ukazka struktirn
analogického vlivu.

3) Vliv funk ¢ni totoznosti. Prikladem tohoto typu vlivu jsou
,2dobrodruzné” Zzanry. Totoznost funkci vede ndino k vykéru
totoZnyche¢i analogickych vyrazovych prasidki nezavisle na typu
média. Dané vyrazové préstlky mohou byt nasledriransformanimi
pravidly prevedeny také do média B. #@acové hry s dobroduznou
tematikou jiz dnes vyrazrovlinuji stejnou kategorii film a literatury.
Dany vztah pochopitetnplati také rekurzivér Typickym gikladem
jsou vztahy peitacovych her a filmové tvorby. V oblasti pidacovych
her vyvinuté softwarové knihovny, slouzici ke g@wani zvukovych a
obrazovych efekit pii explozich budov, zaly byt vyuzivany také ve
filmové tvorke. Stejré tak v sodasnosti pokrailé herni moduly urglé
inteligence (posunuijicitfipéh jinymi nez gedem naprogramovanymi
cestami) byly rov&z implementovany déady novych filmii. Nagiklad
pii generovani nahodného pohybu jednotlivych vojaknasovych
scénach posledni filmové podoBgina prstefi (Tolkien).

4) Vztah vzajemného kontextového ovlitiovani. Nastava vSude
tam, kde je stejny tematicky kontext zpracovav@amymi médii.
Vysledkem je stav obeznamenosti vnimatetanym kontextem.
Mentalni obsahy asociované s danym kontextem viohyshimatel
jsou ovSem vysledkem fomiku pisobeni vSech astrénych médii.
Médiem A (nap. pcitacovou hrou) tak ize byt vytvdena uéita
vazba k witému kontextu a nasledmuaze byt médiem B (n&p
literaturou) pojmenovana, evokovana, modifikovapaca Tento typ
vztahu velmi Uzce souvisi se skupinou & (Zmeny zpisobené
vzajemnym ovliwiovanim recegnich ramé), domnivam se vsak, ze
nejsou zcela identické.

% Mukarovsky, Jan. Jazyk spisovny a jazyk basnickyStudie z poetikyPraha: Odeon, 1982.
ISBN 510-22-856. s. 52.
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5) Vztah metatextovy.Vztah ovliviovani na superrovin
medialnich zani, nikoliv konkrétnich komunikét Do této skupiny
bych za&adil hybridni zanry, vygilujici ,chybgjici vyvojovéclanky*
mezi jednotlivymi médii. Konkrétnimifkladem jsou ve vztazich
literatury a pditacovych her na straniteratury Zanry tzv. knih / her
gamebook?®

Jedna se o specificky Zanr literatury usilujiidnest psitacovy typ
interaktivity p‘imo do literarniho média. Tomu je néslégizpasobena
kompozice knihy, zahrnujici algoritmizadiilpthu a jeho ¥tveni do
raznych autonomnich strarmudalosti progednictvim typické instrukce:
pokud postava A zefwe, nalistuj odstave& 326. Z pohledu teorie
literatury se jedna o zajimavy zatten&sky vSak nebyl tolik popularni
jako ,klasické" dobrodruznéifbéhy, piipadré klasické” patitatové
hry. NizSi popularitu tohoto zanru u vnimatetvarca Ize vys\tlit
pusobenim vlivu ,funkni totoznosti“, majici za cil ekonomizaci a
standardizaci tcich prostedki vzhledem ke stejnému
komunikanimu cili. VEtSi kome&ni Usgch nel pokus opany: textové
pacitacové hry. V nich bylo rozvijenige piibéhu dosahovano taka
vyhradreg literarnimi prostedky. Hr& cetl text, vybiral z nabizenych
moznosti bd’ formou vykEru konkrétni textové odpédi, anebo,

s rozvojem technologie ,strojového zpracovatiigzeného jazyka",
vypisoval konkrétni &ty v pfirozeném jazyce, které herni stroj
interpretoval a posunoval dle nich danéha:anaretézu hernich stal
V neposlednfact do této skupiny vliu paki texty ungleckeé literatury
komponované v médiu hypertextu. Vhodnym ilustien prikladem je
roman / internetovy projekt ,ksto.Html“ ceské unilkyné Markéty
Baitkové?®

% Urbanova, SvatavdMeandry a metamorf6zytské literatury Olomouc : Votobia, 2003. ISBN
80-7198-548-1. s. 153.
% Baiikova, MarkétaMeésto.html Internetovy projekt. [Online]. [cit. 2003-09-22)ostupné z
<http://www.bankova.cz>.
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6) Zmény zpiisobené vzajemnym ovliiovanim perceg@nich
ramcu. Jde o skupinu vlir velmi pribuznych skupi& 4 (Vztah
vzajemneho kontextoveho ouigvani), avsak stav, ktery byl ve
skupire 4 produktem, je v této skugimahlizen jako daletsobici
faktor. Literarni percepce je aktivnim procesemtie vhodné tento
typ vliva vyc¢lenit jako samostatny.

Ad 1) Vliv geneticky mezi literaturou a pgtacovymi hrami (a
naopak) pat mezi nejnapadijSi vlivy a lze jej nejsnadiji
dokumentovat. Velmi fundova@rkomentovany seznam klasickych
literarnich @l adaptovanych do prasdi p@&itacovych her ve svém
prispivku ,Pocitacove hry a jejich literarni vzory* uvadi Pavel
Dobrovsky?’ Prikladem je peéitatova hraBarbar Conan(2007)
vytvoiena podle literarnifedlohy amerického spisovatele Roberta
Erwina Howarda slovenskou gitetovou firmou Sumeri€® Proces
prenosu obsahdvou médii je zde obohacen tim, Ze tato hra nukyvi
cerpa nejen z klasicky literarni podoby, ale i z K@uavé a filmove
adaptace / verze dilaii®ladem tohoto typu adaptace je roman Franka
HerbertaDune®, ktera, jak doklada Pavel Dobrovsfbyla do zanru
pacitacovych her pevedena hnedékolikrat. Nejprve v roce 1992
spole&nosti Cryo Interactive (Cryo, 1992), ktera liteidétku pouzila k

97 Citujme alespb nejslavijsi a nejvyznamijsi spisovatele, jejichz text se staeglohou pro
pocitatovou hru: Shannara (Terry Brooks); FrankensteinrghMahelley), Dracula (Bram Stoker);
Johnny Mnemonic (Bruce Sterling - byl autorem romafiimového scéni&); Shadow of the Comet
a The Prisoner of Ice (H. P. Lovecraft); | haveMiouth and | must Scream (Harlan Ellison); Dune
(Frank Herbert) Ubik (P. K. Dick). V neposledaf® také Hobit (Tolkien). Citovano z: Dobrovsky,
Pavel.Pocitacové hry a jejich literarni vzoryJakym srrem se ubira fepisovani knih do
virtualniho prostedi.

[Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://wwmzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.
% [Online]. [cit. 2003-09-22].

Dostupné z <http://bonusweb.idnes.cz/download/ssteaty/conan030516.html>.
% Herbert, FrankDune 35th print [New York]: Berkley Books, 1984.
19 Dobrovsky, PavePocitacové hry a jejich literarni vzory : Jakym éram se ubira gepisovani
knih do virtualniho progedi

[Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://wwmzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.
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tvorbe tzv. ,adventure” — dobrodruzné hry s jednou titydnstavou
(Paul Atraid), shodnou s hlavni postavou cyklihkiaianka Herberta.
V témze roce firma Westwood Studios (Westwood $i51d1992)
pouzila stejnou latku k vyt¥eni tzv. real-time strategie” (Dune 2, The
building of a Dynasty), tzn. herniho Zanru, ktergl@ler ptipomina
klasicky Zanr deskovych strategickych her (jalkaujaag. dnes jiz
klasické Monopolyi Dostihy), dophuje jej vSak o skteré dalSi
vymoZzenosti dané médiemtacove hry. Je to v redlnésase
pocitatem generovana hraci plocha, generované roamiist
negatelskych jednotek. Dale jej daiplje o typicky elektronicky herni
fenomén, ktery lze nazvat ,simultanni osobnod&ti¥icenasobnou
osobnosti“, tzn. o moznost &  kdykoliv se ,v realnériase”
Lprepnout” do libovolné postavy / jednotky viela v jejim jedinéném
postaveni a stavu rozvijet dale hruibph. Tento zajimavy
tematicko-naratologicky motiv byl jiz pouzit v Ii@ure, konkréts. v
dile Philipa K. DickaSluneni loterie'®* Ostat roman P. K. Dicka
Ubik™®? byl prepsan do poitatové hry. Tato hra byva ostatn
oznaovana za svého druhu herni undergrotfid.

Prevedeni pditacoveé hry na literaturu a Zpse tedy nejedna o
klasicky grepis¢i adaptaci, ale o velmi pracnégpracovani obsaa
narativnich schémat do zcela odliSeného média.2éyea prostedky
b&Zné v médiu A neexistuji v médiu B a médiu Resenim je, jak
poznamenava Dobrovsky, ,zobrazeni nenapsanéhoét (@pazim na
DoleZetv literarnsvédny koncept fiknich swta).'** Velmi vhodre tuto
metodu ilustruje Zurnalisticky termin ,na motivygokud jeho vyznam

191 pick, P. K.Sluneni loterie.PreloZil Pavel Aganov z originalu Solar lottery. &z Laser, 1999.
ISBN 80-7193-064-4.
192 pick, P. K.UBIK. Plzei : Laser, 2000. ISBN 80-7193-089-X.
193 Dobrovsky, PavePocitacové hry a jejich literarni vzory : Jakym éram se ubira gepisovani
knih do virtualniho progedi.

[Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://wwmnzine.cz/clanok.asp?id_clanok=1180>.
1% Dolezel, LubomirHeterocosmicaBaltimore : Johns Hopkins University Press, 19S&N
0-8018-5749-X.
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(ve smyslu obsahovych a tematickych slozek) doprjaat o elementy
z dalSich rovin, napo naratologické konstrdki prostedky. Vliv

ovsem neni uplabvan prosiednictvim gimé determinace vzorovym
dokumentem / zanrem, nybrz pi@sinictvim vzajemného pronikani
,difuze* elementarnich tematickych a konsttnich jednotek

z jednoho Zanru do druhéhdidemz ijimajici Zanr organicky zapojuje
danou, zpsatku ,cizorodou” jednotku do své vystavby, poetiky.
Prikladem jsou péitacoveé hry, které zpracovavaiji literarrieplohu.

V urcitém stadiu vyvoje festava zaleZet na tom, které médium stalo na
vrcholutettzce genetickych vli. Paitacova hra ,Warhammer
40000 byla @ivodre inspirovana literarnifiedlohou, nicméaherni
provedeni, online hr&> daleko pediila popularitou u vnimatélsvou
puvodni literarni verzi. Vyvoj, ktery nasledoval, laendit za

modelovy a je velmi vhodny k ilustraci trendu: zaayaly ,na motivy*
hry vznikat komiksova a filmova zpracovani (distiiyana na VHS
kazetach), vznikaly dalSi a dalSi literarni vereg hpracovavajici
témata a zazitky htéd. Jen dateskeho jazyka bylo v poslednich dvou
letech z ,okruhu her Warhammer 40000&lpzeno celkem 10 knih:

z toho ¥tSina od spisovatele Williama Kingdlvezdny vik ' Zabije*
bestiir®’ Zabije' démort,'*® Zabije* draki,'®® Zabije* skaveu,™°

105 Online hra“ je hra, kter4 umagje velkému mnoZstvi héd rozmistnych kdekoliv na zewskouli

(s pripojenim k internetu) v kteroukoliv chvili se zapajo fikéniho s¥ta a prozivat v &m virtualni
zazitky spojené s vlastnostmi ,jejich* postavy.ddokonce vetrg komunikace ve virtualnich
komunitach. Hr& mohou progednictvim své postavy rozmlouvat s cizimi postavami
reprezentujici jiné he. Realné identity héé nebyvaji zpravidla nikdy poznany a postavy maji
z psychologického hlediska charakter masek (tzataah), skryvajicich a pottaujicich pravou
osobnost hr&l. Modelovym giikladem tohoto fenoménu jsou tzv. MUD hry. (M.UjB.akronym
zna'ici ,Multi user dungeons"). Tento typ hry Ize vyzl&et nap na adrese:
<http://www.mudcentral.com/help/whichMUD.html>.
198 King, William. Hvezdny vik Vyd. 1 [Frenstat pod Radhest]: Polaris, 2002.
197 King, William. Zabije® bestii Vyd. 1 [Frenstat p.R. [i.e. Frenstat pod Radérodt Polaris, 2002.
198 King, William. Zabije démori. Vyd. 1 [Frenstat pod Radhest): Polaris, 2001.
199 King, William. Zabije® draki. Vyd. 1 [Frenstat pod Radhesi]: Polaris, 2001.
10 King, William. Zabije® skavert. Vyd. 1 [Frenstat pod Radheégi]: Polaris, 2000.
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Zabije: troli,** Zabije* upiri,*? ale také od Kima Newmana:

Drachenfels;® Ulrikova kladivd'* od Dana Abnetta; a Davida
PringlehoVI¢i jezdci'™® V3e bylo vydano v nakladatelstvi Poldris.
Geneticky vztah literatury a pitacovych her je z vySe uvedenych
piikladi ziejmy. Terminem ,geneticky vliv* je vSak podle mémézoru
zapotebi oznait také existenci hybridnich textovych Utiarznikajici
na kontextovych giseicich literatury a p&tacovych her: narativni
texty hr&a pacitatovych her odehravajici se ve virtualnim prostoru
pocitacové hry. Vypréaeni chto autoi / hr&u neodkazuje k ,realné
realitt”, ani nevytvdi svou specifickou realitu — realitu &ikiho
piibéhu, nybrz se odkazuje k virtualni reélitasimulovane patacem,
respektive danou konkrétni gitacovou hrou. Vypdéetni technika, a
v konkrétni podob patitacoveé hry, totiz uz v saiasné dob disponuji
schopnosti simulovat v reédlnérase pro desitky tisictastniki / hr&u
umely, avsak plg& logicky i emocionala koherentni sit. Existence
vySe uvedenych tekinazn&uje, ze gkteri hr&i jiz v daném virtualnim
swite ,zdomacrli“ natolik, Zze jsou schopni abstrahovat danytsad
konkrétniho herniho provedeni gedstavovat si vém dalsi, kupikladu
i dané lie zcela protictidné ibéhy a své pedstavy zpracovat nasletn
literarns. Fakt, Ze literatie se tak otevira zcela nova ,realita”
umoziujici nag. velmi sofistikovanou naratologickou aktivitu,gedle
mého nazoru nasnéd_ze redpokladat, Ze literatura wiptich rEkolika

malo letech této moZznosti velmi ochétyuZije a Ze se budeme p&v

11 King, William. Zabije: trolii. Vyd. 1 [Frenstat pod Radhest]: Polaris, 2000.
112 King, William. Zabije* upiri. Vyd. 1 [Frenstat pod Radhet]: Polaris, 2002.
113 Newman, Kim Drachenfels Vyd. 1 [Frenstat pod Radhegi]: Polaris, 2002.
114 Abnett, DanUlrikova kladiva Vyd. 1 [Frenstat pod Radhet): Polaris, 2002.
15 vi¢f Jezdci: Antologie Povidek Z Cyklu Warhammiewyd [Frenstat pod Radhest]: Polaris,
1992.
116 Nakladatelstvi Polaris patmezi nejprestizkj$i ceska nakladatelstvi SF literatury. V roce 1995
bylo ohodnoceno jako nejlepsi nakladatelstvi v&idasopisukarie. Pravideld ziskava ocemi
Akademie SF, Fantasy a Hororu. Tuto skotest povaZzuji za néfmy doklad, Ze vySe popisovany
jev neni nahodnou turbulenci minoritniho subamale skuténym projevem siliciho trendu
referegniho propojovani sta literatury a séta pa:itacovych her; pochopitethnejnapadégi dosud
patrny v Zanru saiasné SF a fantasy literatury.
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v umelecke literatiie stalecastji setkavat s virtualnimi sy,
inspirovanymi vicei mérg prvoplano¥ pccitacovymi hrami. K této
neowiené spekulaci mnaipadi ke srovnani se situaci, v niz se
literatura nachazela'ed ctyriceti lety, kdy do literatury nastoupila tzv.
generace hippies, odliSujici se aegeslych generaci virtualnimi
zkuSenostmi a zazitky zpréstkovanymi pomoci drog. Literatura a
film za poslednétyti desetileti vyuzivaly forengthto zazitk natolik
casto, Ze se v obou médiich staly praktickyifeakovymi. O této
automatizaci std¢i sowtasné televizni reklamy (Naponbony Halls,
praci praSky apod.), které sugeruji masovému vmilimae pouZzitim
daného prosedku zmisobi efekt srovnatelny vizua@nzvukow i
emocionalg s pozitim tablety LSD;fppadré Ze bude uzivateli vyrobku
navozen stav zklidimi srovnatelny s fyziologickymi zazitky po poziti
davky heroinu. Velmi fiznané v soitasné dob zni vyrok mlugiho
generace hippies, Timothy LearyHd,Ze v devadesatych letech
dvacateho stoleti jiz nebude zaiedti chemickych prostdki k proziti
psychedelickych zazitk natolik bude jiz kultura virtualnim stem
drog inspirovana a prostoupena.
Na zavr této kapitoly bych ckt poukézat na vyraznou zmu
perceptivniho ramce samotného fenoméntitp@movych her
v odborném diskurzu. Toto téma se dostalo grotnzahy po svém
vzniku do ohniska odborného zajrdétskych psycholod, I€kat a
kognitivnich w¥dca. Predk®Zna hodnotici stanoviska tohoto fenoménu
byla v grevladajici mie negativni, poukazovalo séepevsim na
predpokladané negativni budouci projevy daného trendu
» Dlouhodoba fixace mladych lidi na fta¢, saturujici lidské
socialni poteby efektiviji nez lidsky kolektiv.
» Problémy peitacovych dti s vyvojem patie, zraku.
* NeZadouci vyvoj &ské psychiky vystavené dlouhododivu
Jinych realit“ plnych brutality a nizké jazykovéaikury.

17 | eary, Timothy Franciolitika extazeOlomouc : Votobia, 1997. ISBN 80-7198-194-X.
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e Autismus a neschopnostft@aioveé generace zapojit se do
kolektivu vrstevniki.

» Komunikani a emocionalni deprivace itacovych dti ve
srovnani s ostatnimigtimi.

Je pozoruhodné, Ze v smsném odborném diskurzu jiz tyto teze
postupr opoustji jako empirickymi vyzkumy nepodlozené a zastaralé
byt’ je publicisticky tisk stale jeStv nemodifikované podaiyprebira ze
starSich praci a vyskyt tohoto stereotypu Ize dtlat také v
literarnévednych studiich a tematice literatury p&ai dChtl bych proto
v této souvislosti poukazat na vysledky &anych empirickych
vyzkumi podnikanych v této oblasti:

« Empiricka studie ,Agressive behaviot® (Funk, 2002)
zkoumala hypotézu&tsiho vyskytu agresivniho chovani u
adolescerit hrajicich ,ilis" ¢asto tzv. brutalni vatmé hry.
(Wolfenstein, Doom, Quake...). ZvySena fyzick& agre
na rozdil od zvySené agrese verbalni, nebyla echpiri
dolozena.

« Empiricka studie ,Science educatidf* (Mathewson, 1999)
zkoumala hypotézu pozitivniho vlivu §itacovych her na
vyuku abstraktnichiiednetia. Nag. vliv hry Tetris — na
vyuku geometrie. Vyraznlepsi vysledky nebyly
konstatovany, nicménstudie, jak se domnivam, vhadn
ilustruje trend zrény hodnoticich znamének fenoménu
pacitacovych her.

18 Funk, Jeanne B. Aggression and psychopathologgdatescents with a preference for violent
electronic gamesA\ggressive Behaviokolume 28, Issue 2, 2002. Online ISSN: 1098-238t
ISSN: 0096-140X. Published Online: 15 Feb 20023¢-144.
119 Mathewson, James H. Visual-spatial thinking: Apeas of science overlooked by educators.
Science Educatio’/olume 83, Issue 1, 1999. Online ISSN: 1098-237Knt ISSN: 0036-8326; ;
Published Online: 12 Jan 1999. s. 33-54.
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Studie ,Self-administered psychosocial treatmeaits f
children and families*® (Elgar, 2003) se zabyva
terapeutickymi moznostmi gaacovych her pro emocionain
deprivované &i. Pri¢inou tohoto typu deprivace a naslednych
vyvojovych poruch &ti je nedostaté mnozstvi smyslovych
vjiemi, zpisobené sterilnim domacim prastim, gipadré
ustavni vychovou. Autbse na zakladprovedenych
pozorovani stavi k moznostem stimulaé#d grostednictvim
skupinovych peitacovych her velmi pozitivé a spatuji

v nich novou, perspektivni terapeutickou metodu.

Studie , A group learning support system enhandmeg t
externalization of thinking®* (Kusunoki, 2002) zkoumala
pedagogické vyuziti Zanru skupinovychifiacovych her.
Edukovany material byldem zakladni Skolyigdavan
formou paitacové hry. Empiricky vyzkum potvrdil eduk&ai
vyuzitelnost tohoto média prodity typ predavané latky.
ZVvIase prekvapivé vysledky finesla studie ,Elektronické
hry, sebepojeti, socialni dovednosti a socialmrakce**
(Vaculik, 2000). Autor poukazuje na existujici stici
deprivaci (vylodenost z kolektivu) u&i, kterénehraji
pacitacoveé hry oblibené jejich vrstevniky. Autor konstatuj
Ze tento typ deprivace se vyskytujegevsim u
prepubertalnich divek.

VySe dokladovanéa zéna hodnoticiho kriteria fenoménu
pacitatovych her z negativniho na neutralni, az pozitigaikrond

120 E|gar, Frank J. Self-administered psychosociaitiments for children and familiedournal of
Clinical PsychologyVolume 59, Issue 3, 2003. Online ISSN: 1097-4®#tt ISSN: 0021-9762.
Published Online: 10 Feb 2003. s. 321-339.

121 Kusunoki, Fusako. A group learning support syséeimancing the externalization of thinking.
Systems and Computers in Japsblume 33, Issue 6, 2002. Online ISSN: 1520-68RMnt ISSN:
0882-1666. s. 93-100.

122 yaculik, Martin.Elektronické hry, sebepojeti, socialni dovednosibeialni interakceBrno :
Akademie ¥d Ceské republiky, Psychologicky tstav, 2000. ISBN288-6662-1. s. 13.
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psychologie, sociologie, lékstvi a kognitivismu z&né projevovat i
v literarrevédném diskurzu. Mnozi autigsou @i konstatovani miry
tohoto vlivu radikalgjsi®* (Jesper Juul, 2001} nebo konference
,Computer Games and Digital Textualiti€$™

Nejradikal®jSi v nazorech je pochopitélisamotna p&tacova
generace, jak dokumentuje ve své knize psycholS8heary Turkle,
kdyz cituje vypo¥d anonymniho sedoSkolského studenta: ,Realny
Zivot je pro mne jen jednim z mnoha okeng&mou neni zrovna tim,

které mam nejradsi-

123 Benjamin, Bret. Attach the Electrodes: On Way&e#ading the Stories of the Global Information
Infrastructure. IMIT2 globalization and convergence : Media in trdios 2. Cambridge: Mass.

Inst. Of Technology. 10-12.6.2002. [Online]. [@003-09-22]. Dostupné z
<http://cms.mit.edu/conf/mit2/Abstracts/ BenjaminlTM.pdf>.

124 Juul, Jesper. A Clash between Game and Narrafiviiesis on computer games and interactive
fiction. Disert&ni prace. [Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupnétztp://www.jesperjuul.dk/thesis>.
125 Computer Games and Digital Textualitied Nordic conference. Copenhagen March 1st. 2nd.
2001.

[Online]. [cit. 2003-09-22]. Dostupné z <http://dig-c.dk/cgdt>.

126 Turkle, Sherry. [Online]. [cit. 2003-09-22].

Dostupné z <http://omicron.felk.cvut.cz/~bobr/aktarhtm>.
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23. Poéita€ jako narativni médium — vyuziti po  €itace jako
nastroje um éleckeé tvorby

NejstarSi pokusy nétt pocita¢ tvorit text spadaji jiz do pgatka vzniku
pocitacové dy. NejstarSi studie tohoto typu najdeme ve sthdiic
zakladatele kybernetiky Norberta Wienera - daviedylastnim
vznikem technickych prosdki, které by tyto koncepty uvedly do
funkéniho provozu: ,We ordinary think of communicatiomidanguage
as being directed from person to person, However guite possible
for a person to talk to a machine, a machine teragn, and a machine
to a machine’

Od dob Norberta Wienera proSla v¢ptni technika v pravém slova
smyslu revoldnimi zmgnami — péatesni optimismus bytasté&né
korigovan, v sotiasné dob mizeme nicmé&hovdit jiz o nékolika
ussnych realizacich: O vyhledavani informaci, o édranformaci
z textu (psaného i mluveného), o jazykové syntezepdukci lidské
reci strojem.

V oblasti vyhledavani informaci jsou nejzngsén a nejpouziva¥)si
aplikaci internetové vyhledayatypu Google, které se staly jiZ nedilnou
souasti Zivota.

V oblasti syntézy jazyka se jedn& hapdopravni komunikatory,
ale i o knihovnické aplikace, zpracovavajici obk@vmnozstvi
informaci, z nichZ jsou jiZ dnes schopny generabstrakty, kontextové
(tzv. mySlenkové) mapy a standardni abstraktPodrobgiji o této
oblasti pojednava souhrnna studigvances in automatic text
summarizatior®

127 Wiener, Norbert. The Human Use of Human BeingdeEgetics and Society. [London]: Sphere
Books, 1968. p. 68.

128 Zhu, Q., M. A. Gongalves, R. Shen, L. Cassell, BEnd. Fox. Visual semantic modeling of
digital libraries.Lecture Notes in Computer Scier@03, 325-337.

129 pAdvances in Automatic Text Summarizati@ambridge, Mass]: MIT Press, 1999.
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V nedavné dobupoutala pozornost ¥&nosti aplikace profesora
Parkera slouzici k automatickému psani odborneatiiey. — Aplikace
spise knihy kompiluje, nez piSe. Podkladem prdkaplije rozsahla
databaze nejn@jsi odborné literaturyifslusného oboru, z niz aplikace
na principu tvorby abstrakkompiluje studie.

Pro informaci uvadim zakladnfghled titu:

» The Official Patient's Sourcebook on Hemochromatosi

» Zdravotnick& pirucka 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 gehled The 2006 China Economic and Product
Market Databook, ....

Praktické vyuziti takovéto literatury je pochopiketiskutabilni.
Nepochybg se vSak jedna o ukazky technologicky velmiigob
zvladnuté textové analyzy. Mozné tiepe @Finosy €chto koncept pro
literarni wWdu si ukazeme v nasledujicich kapitolach.
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24. Pocéita€em generovana proza

Literarni wdce pochopitelanejvice zajimaji aplikace tyizi nebo
zpracovavajici utecké textu. Také tyto aplikace uz dnes existuiji.

V oblasti prozy je fikladem aplikace Idtension, N. Szilase.

Pro pgredstavu kvality péitatem generovaného textu ulrme
kratkou ukazku:

.,He was a light, slow, and there is a small Satuaway from a
high

flame lying in the life within it, a new dune, weedormations of

caterpillars, we are formations of craziness t@aamt, and as it
moves it

Is complete different than the rising face, thelcwater, even we
can't

see infinity is an ocean of downy treasure thedeslp pleasure of

caterpillars, we are formations of the world, artthimt with the
ecstasy

of the day is an iceberg we find ourselves on assamingled with
sleep

kill me its lights bands of subjective experienaed wonder why |
had

dirt a star-crystal-flower plants, made the dragdts neck was a
novel

entitled ,Kaleidoscope Vision,“ which is hat criekivere like fresh
glass

domain key - you become someone mentioned thenbaialin.
We see the

white my own rising and thunder clapping in thegsilarity of it,

evaporating into a tree, like a long before shatkxtricity continues

all languages are swept in spirals, in the comiognent**°

130 szilas, N. Idtension: a narrative engine for latgive Drama. Irist International Conference on
Technologies for Interactive Digital Storytellingé Entertainment2003.
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Z ukazky je patrné bezchybné zvladnuti morfonerkatio i
syntaktického modulu. Také z hlediska sémantikgegedna o vylozen
defektni ¥ty. V ¢em mohou byt tyto pokusyimosné pro literarni
vedu?

Vratme se k této otazce poté, co si rozebereme zakbaittipy, na
nichz jsou aplikace tohoto typu postaveny.
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25. Poécitaéem generovana poezie

Pro literarni ¥du jsou dale zajimavé pokusy informdtigenerovani
poetického textu.

Celkovy grehled o problematic v této aplikai oblasti podava
Sparglsky literarni ¥dec Pablo Gervas: ,, The automatic generation of
poetry has called upon itself a certain amounht#rest in the recent
past. The complexity of the task, involving sevéeakls of language
use (phonetics, lexical choice, syntax, semandisgpurse
structuring...) gives rise to a domain of artefafthigh complexity,
where a considerable amount of input knowledgegsiired. The
various approaches that have been attempted ddfi&arconsiderably
in the amount of input knowledge that the creapikegrams are
provided with to carry out their task. Additionatlyey present
important differences in their overall architectusich allow a rough
grouping into: template based, generate and tesiyt®nary, and
case-based reasoning approach&s.

Nami kladré hodnocené zvladnuti modiiimorfonematickych,
syntaktickych a sémantickych tedy k simulaciéienkého textu
nepochyb#n nestéi. Pokusy o simulaci uétecké tvorby postupuji vSak
jinym snerem. — Zakladni principialni nedostétest stroje ve srovnani
s basnikem obchéazeji zajimavymi koncepty, jejicliklgdem jsou
aplikace generujici texty haiku.

Jako pgiklad si uve’'me tento text, nahodrgenerovany aplikaci
RANDOM HAIKU: **?

Lired elbows confessed.

false elbows whispered aptly

false princes approved*

131 Gervas, P. Exploring quantitative evaluationshef ¢reativity of automatic poets. Rroceedings
of the 2nd. Workshop on Creative Systems, Appraach@reativity in Artificial Intelligence and
Cognitive Sciencel5th European Conference on Atrtificial Intelligen&CAI 2002), 2002. p. 13.
132 Nahodr vygenerovano déhem psani tohoto textu pomoci webové sluzby apdikac
http://www.randomhaiku.com
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Principem &chto algoritnii je definice slovnikového inveri&
obrati a dale pesré popsana pravidla rytmické kombinatoriky tiext
Algoritmus na zaklagitéchto vstup uz jen dosazuje formain
vyhovujici lexikum do pedgipravenych forem.

Tento postup generovani poezie pomocitade neni viak jediny
pouzitelny. Typologicky pehled dostupnych algoritiruvadi ve své
studii $pasilsky literarni wdec Pablo Gerva¥

» Pristup zalozeny na Sabld(Template based approach)
* Metoda pokus — omyl (Generate and Test Approaches)

25.1. Pristup zaloZzeny na Sablo— formalni matrice

Prvnim krokem je tkladna lingvisticka analyza vzoroveho textu, jenz
pro generovany text poslouzi jako matrice. Naskedbyomazehi
alternativniho lexikalniho materialu a naslédestaveni pravidel
substituce textu.ifkladem tohoto fistupu je tvorba pitacem
generovanych soneprojektu Rimbaudelaire: ,For instance they
describe the construction method for Rimbaudelagesnets obtained
by combining the sentence structure of sonnetsitmp&ud with the
vocabulary of the poetry of Baudelaire. A poem kisebbtained by
cutting out the nouns, verbs, and adjectives fragivan sonnet by
Rimbaud. Words from the vocabulary of Baudelaieethen used to fill
the resulting gaps, following ,strong syntactic ahgithmic

constraints™*

133 Gervas, P. Exploring quantitative evaluationshef ¢reativity of automatic poets. Rroceedings
of the 2nd. Workshop on Creative Systems, Appraach€@reativity in Artificial Intelligence and
Cognitive Sciencel,5th European Conference on Atrtificial Intelligen&CAI 2002), 2002.
134 Gervas, P. Exploring quantitative evaluationshef ¢reativity of automatic poets. Rroceedings
of the 2nd. Workshop on Creative Systems, Appraach@reativity in Artificial Intelligence and
Cognitive Sciencel,5th European Conference on Atrtificial Intelligen&CAI 2002), 2002.
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25.2. Metoda pokus — omyl (Generate and Test Approaches)

Tato metoda je zalozenaasti na prvnim principu, kombinuje jej vSak

S pouzitim gicich se mechanisimLidsti testé — ¢ten&i poezie hodnoti
vystupy algoritmu a poskytuji mu &nou vazbu. P&tacovy algoritmus
nasleds tuto z@tnou vazbu jednoduchym algoritmem vyhodnocuje:
pozitivni z@tna vazba vede k posileni frekvence vyuziti daného
pravidla (vytEru prislusného lexika ve vztahu kigluSné fonetické
matrici), negativni zgtna vazba ma naopak za nasledek snizZeni priority
(a tim i pravdpodobnosti pouZzitiiislusného pravidla.

25.3. Vyuziti vySe uvedenych pistupi pro literarni v édu

Ackoliv uvedené pokusy mohouigobit dojmem neuzitamych hr&ek,
skute&ny vyznam pro literarniddu neni vhodné podtievat. Krong
samotného fenoménu je pro ni totiz zajimavy zejmapany postup —
dekonstrukce literarniho textu, s vyuZitigshto technickych
prostedki.

Analyzatory tohoto druhu jsou totiz schopriggr€é zanalyzovat
formalni vlastnosti textu: typ metra, zanr, pousgékum, styl.
Aplikaci tohoto druhu se jiz dnes vyuziva hdptestovani spornych
autorstvi texi.
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26.  Mozna vyuziti pro analyzu text G €eské literatury

V Ceské republice zatim aplikace vy3e uvedeného tgpxistuji.
Nepochybg by vSak byly velkym finosem. Konkréty bylo by velmi
piinosné vyvinout aplikaci pro analyzaskeho verse.

Cesky jazyk ma, jak vime fjzvuk vzdy na prvni slabice (aZ na
vyjimky nepiizvuenych jednoslakinych slov). Toto weském jazyce
velmi silné pravidlo by bylo mozné vyuZitiixonstrukci verSového
analyzatoru.

26.1. Navrh aplikace pro analyzu verse

Vstupem aplikace by byl konkrétni texteském jazyce.
Vystupem aplikace by byla analyza versSe v tétdstie:

* Typ verSe (jamb, daktyl, trochej).

« Zanr (nap. sonet).

» Statisticka analyza (pravidelnost metraitgaslabik, mira
pravidelnosti.

» Lexikélni analyza — porovnani vyuZziti lexika v demgéextu
vidi frekveninimu slovniku spisovné&estiny*> — Moznym
refererdnim zdrojem pro takové zkoumani jsou cdil
slovniky, jako je naip Slovnik KarlaCapka.

» Stylisticka analyza (k jakému stylu se pouzité ieym
odkazuji)**®

» Pxi pripraw konkrétni aplikace, resp. projektu by bylo mozné
vyuZzit jiz dnes dostupné aplikace.

» Syntakticka analyza (pouziti mluvnickych kategorii,
frekvence jejich pouziti ve vztahu k fonetickému
podkladu)**’

135 Frekverini slovnikcestiny Vyd. 1 [Praha]: NLN, Nakladatelstvi Lidové novir3004.
136 Zde by bylo mozné vyuzit korpusovy slovnikegevsim pak jeho @il subslovniky
(2urnalisticky, pravnicky, |ékaky...).
137 Kanis, J., and L. Muller. Automatic Lemmatizer Gtmction with Focus on OOV Words
LemmatizationLecture notes in computer scier@@58, 2005, 132.
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27.  Navrh aplikace pro analyzu prozy

Pri sémantické analyze teéxv ceském jazyce je velkym problémem —
samcéesky jazyk. A to hned ve dvou zakladnich oblastech:
» V¢tSina existujicich software je dostupna pouze argh
anglictina
« Cesky jazyk, na rozdil od angfiny, jeZ je analytickym
jazykem, je jazykem syntetickym, navic s gon¢ velmi
komplikovanymi pravidly flexe.

| pres tato omezeni je technicky nerdupvyzkum mozny také
v této oblasti. Hkladem mohou byt analyzy fabule.

Fabuli libovolného fibéhu mizeme vyjaiit stavovym diagramem a
ten nasled&iv dalSim kroku rozlozit do maticégrhodi.

Demonstrujme si tuto metodu nékpadu jednoduchéhoiiibéhu,
jimZ je La Fontainova bajka O Ivovi a mysi:

»Ve stinu lesa haVsi lev a spal; vSetma myS nedavajic pozor
zvirat ji Zivot daroval a velkomysini propustil.

Dobry ¢in ten bez odplaty ngégtal. Za nedlouho potom upadl lev do
osidel, a nic mu jeho straSgv nepomonhl. Tufbéehla mysSka a jala se
s velkou pili oka sitrozhlodavat, az byla dira velka dost, aby lev mohl
uniknouti“*3®

Pribéh si nizeme peveést na stavovy diagram vyjagici modality
rozvoje fabule:

138 | a Fontaine, Jean dBajky Lafonténovy[V Praze]: Jaroslav Pospisil, 1875. s.79.
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analysis Business Process Model /

Lev myS neseZere

Lev mys sezere

Lev se neocitne v
nesnazich

O' £ Lev se ocitne v
nesnazich

{oned Mys nepotka Iva

MyS nepom tZe Ivovi

MyS pom Uze Ivovi

Mys potka Iva

Z tohoto stavoveho diagramu Ize s vyuzitim modetdva nastroje
Enterprise Archite¢t®, vygenerovat nasledujici binarrephodovou
matici, jeZ nfize byt nasledhpouzita nastrojem Path Analy$ispro
generovani veskerych moznych realizats$lpsSné fabule:

139 Enterprise Architect je nastroj pro modelovanb&uinentaci libovolného systému. Lze jej pouZit

vyrobce_http://www.sparxsystems.com.au/
140 path Analysis je programovy nastroj, priméumieny k analyze a dokumentaci libovolnych

90



Computerova naratologie Narativni schématéitagovych her - Diserténi prace

tomto programu jsou uvedeny na strankach vyrobce
http://www2.chass.ncsu.edu/garson/pa765/path.htm.
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Source Target
Lev mys Lev se
nesezere neocitne v
nesnazich
Lev mys Lev se ocitne
nesezere VvV nesnazich
Lev a mys Lev mys
nesezere
Lev mys Konec
nesezere
Lev mys Konec
sezere
Lev mys Lev se
nesezere neocitne v
nesnazich
Lev mys Lev se ocitne
nesezere VvV hesnazich
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Source Target

Lev se ocithe  MyS nepotkd
Vv nesnazich lva

Lev se ocitne  MysS potka
vV nesnazich lva

Lev se ocitne  Konec
V hesnazich

MysS Konec
nepontize Ilvovi

MysS potka MyS
lva neponiize Ivovi

MyS nepotkd  Konec
lva

Lev se ocitne  MyS nepotka
vV nesnazich lva

MyS pomize Konec
lvovi
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Source Target

MysS potka MyS pomize
lva lvovi

MysS potka MyS
lva neponiize lvovi

MysS potka MyS pomize
lva lvovi

Lev se ocitne  MysS potka
vV nesnazich lva

MyS pomize Konec
lvovi

MyS Konec
nepontize lvovi

Lev se Konec
neocitne v
nesnazich
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Source Target

Lev mys Konec
nesezere

Lev mys Konec
sezere

MyS nepotkd  Konec
lva

Lev se ocitne  Konec
VvV hesnhazich
Lev a mys Lev myS
nesezere

27.1. Pomocny soubor

Nasledujici text reprezentuje ukazku importniharf@iu programu Path
analysis - pechodové matice, ktera slozi jako podklad pro gmréeni
fabuli narativu.

Lev_myS_neseZere Lev_se_neocitne_v_nesnazich
Lev_myS _neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich
Lev_a_myS Lev_myS neseZere
Lev_myS_neseZere Konec

Lev_myS_seZere Konec

Lev_myS_neseZere Lev_se_neocitne_v_nesnazich
Lev_myS_neseZere Lev_se_ocitne_v_nesnazich
Lev_se_ocithe_v_nesnazich MyS_nepotké_lva
Lev_se_ocitne_v_nesnéazich Mys_potka_lva
Lev_se_ocitne_v_nesnazich Konec
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My$S_nepomitize_Ivovi Konec
MyS_potka_Iva MyS_nepom  tZe_lvovi
MysS_nepotka_lva Konec
Lev_se_ocithne_v_nesnazich MyS_nepotké_lva
MyS_pomiaze_lvovi Konec

MyS_potka_Iva MyS_pom  4Ze_lvovi
MysS_potka_lva MyS_nepom  uZe_lvovi
MysS_potka_Iva MyS_pom  uZe_lvovi
Lev_se_ocitne_v_nesnazich MyS_potkéa_lva
MyS_pomiaze_Ivovi Konec
MyS_nepomuZe_lvovi Konec
Lev_se_neocitne_v_nesnazich Konec
Lev_myS_nesezere Konec
Lev_myS_seZere Konec

MysS_nepotka_lva Konec
Lev_se_ocitne_v_nesnazich Konec
Lev_a_myS Lev_myS neseZere

27.2. MozZné realizace fabule modelované aplikaci Path Astysis

Tatocast obsahuje nijak neupravovanou ukazku vystupgranou Path
analysis — petisk vystupu programu na zakéagstupu prezentovaného
v minulé kapitole.

Vystupem pechodové matice je préeelkem Sest variant fabule
narativu:

- Lev_a _mys Lev_myS_nesezere Konec.
-Lev_a myS Lev_myS neseZere Lev_se_neocitne nanieh
Konec
-Lev_a myS Lev_myS neseZere Lev_se_ocitne_v_niE$na
Konec
-Lev_a myS Lev_myS neseZere Lev_se_ocitne_v_niE$na
MyS_nepotka_lva Konec
-Lev_a mysS Lev_myS neseZere Lev_se_ocitne_vamasdn
MyS_potka Iva MyS_nepoiiie Ivovi Konec
-Lev_a mysS Lev_myS neseZere Lev_se_ocitne_vamasdn
My$_potka_Iva My3_pofize Ivovi Kone&*.

141 Zvyraznil autor — kanonicka variantsipshu.
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Legenda

e Znak ,-“ oznauje formalr® patatek gibehu.

« Retdzec ,Lev_a_mys* oznaije iniciaini situaci pibéhu —
setkani lva a mySi na patku gibehu.

e Tu¢né — zvyrazrno.

« Retzec ,Konec* oznauje formalni ozn&eni terminalniho
stavu gibeéhu. BIizSi vys¥tleni: Kon&ny stav je takovy stav
piibéhu, pro nejz neni definovan vgthodovém diagramu
Zzadny dalSi fechodovy stav, tj. neumnije dalSi rozvoj
piibéhu.

Poznamka
VySe uvedeny generator nardtie prvni fazi realizace generovani
piibéht — vystupem je zadani Sestiljghu, které maji byt vyprasny.
V nasledujicim kroku by bylo nutné ke kazdénteghodu piradit
textovy odstavec virozeném jazyku, jenz by zajistil realizaci tohoto
piibéhu na povrchoveé strukite textu. Vyhodou takto koncipovaného
navrhu je skuténost, Zze sémantickou konzistenci (ale i jazykovou
koherenci) je mozné v navrhu zajistit na drovidghodové matice,
nikoliv az na arovni vlastni realizace promluvyedpodusSeni, jez
z toho vyplyva,je (zejména u vicestavovycfbghi) zcela zasadni.
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28. Zaveérem

V praci jsem se pokusil poukazat na strukturni gloasti mezi
umeleckou komunikaci a herni komunikaci.

Souvislosti vychéazeji z faktu, ze hry i 8m jsou estetickymi
artefakty, proto jisté, v praci zminé komunik&ni postupy mzeme
sledovat jak u hernich, tak i u glackych artefakt. Nespornou
vyhodou hernich studii je také skénest, Ze hra je fenoménem
jednodusSim nez umi: Je tedy mozné redukcionistickyfigiupem
dil¢i aspekty estetické komunikace sngdodkryvat v oblasti her a
nasledg koncepty testovat na artefaktechdeakych. Je-li zajigna
pottebna odborn& obsztnost, I1ze tentoifstup povazovat zarmosny
pro obecsjsi porozungni estetické komunikaci a wmi.

DalSim dilezitym aspektem je fakt, Ze hry (nejertppaové) jsou
tradicné velmi popularni u mladé generace, proto poznajikyné
vzajemnym srovnavanimnidhto oblasti mohou byt U&fne vyuzity jako
explang&ni modely v materialech &enych této mladé generaci a rézn
| k SirSi popularizaci zakladnich koncgpiterarni teorie.

Kromé hledani analogii usmi — hra (testovani hypotézy hry jako
modulu ungni) jsem se zatil také na analyzu fenoménu@tacem
generované literatury.

Bylo by podle mého nazoru nedoroztnim interpretovat tyto
pokusy na jedné strafgako pokusy o ugni, na druhé strane
zleltovat jako bezvyznamné ,hry*.

Domnivam se, Ze tyto pokusy jsou cenné spiSe melaigkou
verejnost, pro literarni&dce, jimz umozni jednak testovat atwat
dulezité teoretické koncepty. Za cennyigpb vyuziti €&chto koncept
a na nich zalozenych softwarovych nasinggak shledavam tuto cestu:
Vyuzit je jako analytické nastroje jiz existujicichméleckych texi.

Ve sveé studii jsem se pokusil mohoto vyzkumu navrhnout na
bohemistickém materialu (versologicka studia).
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V pripact analyzy naratitr jsem se pokusil i tento vyzkum
s vyuzitim volr¢ dostupnych programovych preéestki (Enterprise
Architect Path Analysiyprovést.

DalSi moznosti vyzkumu sgaiji praw v této oblasti. V nejbliz§im
obdobi bych se proto ahitvénovat p@itacové analyz€&eského verse.
Konkrétrgé, rad bych se podilel na vyvoji aplikace vyuzitepro
analyzuceského verse.

Ze své odborné praxe vim, jak by tyto paky byly uZite&né.
Navic jiz dnes existuje v bohemistice velké mnoizetimi kvalitnich
teoretickych praci (n&pversologické studie Miroslav@ervenky),
obsahujici cenna pravidla, ktera je mozné pro dlgaci analyz
vyuzit.
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